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Ogni anno circa due milioni di persone 
visitano la Fiera Campionaria di Milano. 
Dal 1985, ad attenderle, ci sarà 
COMPUTER SHOW 
il nuovo Salone interamente dedicato 
all'informatica per i giovani, la scuola, 
la famiglia moderna. Sicuramente sarà 
il più grande appuntamento dell'anno. 
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-Ecco chi si è abbonato,
ha risparmiato e ha vinto 

un Commodore 64 
Pubblichiamo l'elenco dei primi 40 fortunati vincitori del concorso abbonamenti 

Jackson 1985. A loro vanno le nostre più vive felicitazioni e agli altri nostri 
abbonati l'augurio di essere fra i 60 restanti fortunati. 

Il prossimo mese pubblicheremo l'elenco di altri 20 fortunati vincitori. 
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I/0 n Turbotape ad I sono pari; quindi viene VCS2600 hanno il connettore e 
n num,ro che vz axi.nlet.e & cos'è? segnalato un errore di lettura. i collegamenti elettrici 

Questo modo di all'interno conformi allo l,Ulto I Sl4l() "licenziato• (oosi si 
memoriuaz!one occupa molto standard per le porte Joystick dire In g,,go qu,ndo un giorn&l• 

é pronto e passa &lle varie fasi di tempo in quanto il computer della maggior parte degli home 
S!a/llJJI) poco dopo ti Nat41e che CQme funziona ll Turbo Tape deve memorizzare il byte computer tra cui il S&OA 
Ila visto un colo.ss&Je boom di per il Commodore 64? seguito dal bit di parità e SC3000. 
venditiS di hame oompuw. B. B•ratbu, .11111110 lasciare un certo spazio vuoto Al tuo computer può! perciò 
Questo nW1J110 rtsont4 quindi già sul nastro per avere poi il collegare tranqulllamente quel 
d•ll• deci.sioni eh• Redazfon• ed tempo, in fase di lettura, di tipo di joystick e molti altri 
Sdlto/'11/e luUlno proso in S61LJito Il Turbo Tape per il poter effetuare U controllo sul che ci sono in oommercio per i • questa realtà: 18 realtà di un Commodore 64 è un byte ricevuto. computer da casa. llMl"4to che, In pochi /{lornl, ; programma per velocizzare la Il Turbo Tape, per poter Due bottoni &wr.em,u.o fino a sfio1'81'(J il suo 

fase di lettura o scrittura su velocizzare la scrittura, e s'8SSO raddoppio. 
nastro. quindi la lettura, non inserisce per il fuoco L8 vendite sono statB con06Dtrate 

su pochi modelli, evidenUJmBllUJ Normalmente la routine per Il questo ultimo bit seguito dallo 
molto apprezzai/ d&l pubblico. trasferimento dati da spazio vuoto, ma memorizza i Sono un l'llgazzo di 12 anni e 
Tuu.sv!J anche i cosiddetti registratore a computer, o byte uno dietro l'altro mi assilla questo problema: 
oomput4r minori hanno oondivtso, viceversa, opera inviando o distanziati solo da un piccolo pur non avendo ancora un 
s,~ben• Jn misure ricevendo gli ollo bit del byte spazio dJ separazione. computer, (ho convinto, però, i 
proporzton&Jm,nt4 divlJJ'SB, dato, più un altro bit che è Il I.a memorizzazione risulta miei genitori a comprarmene 
l'eufona s J& compute.r-z1wlia dl bit dJ parità. quindi mollo più veloce ma uno, più pI'8CiS&mente il CBM ques:o 1/at&l• 84. Il bit di parità è praticamente allo stesso tempo meno 64), posso vantarmi di essere In conclusion, a CIO abbia.mo un bit di staio che Indica se U controllata di quanto non un aulodldatta che piri deciso Me H.C. conunua ad essere 
la rivis/a di tutll ti/ home numero dJ bit al livello logico avvenga con la normale autodidatta non si può, perchli, 
oompuw, e non 08d8 all& I è pari oppure dispari. Ad routine di scrittura/letture. pur senza computer, ho già 
WJISZ/one di cortatl{11il'8 I pochi esempio se il byte è la fatto su carta, t1'8 programmi 
lfl.JU&Wrf del mercat.o. seguente sequenza di bit: I joystick per ma, essendo 'HC' Ja mig1Jo1'8 
lA 11VISU I diventata più d•nsa: 00110110 (il6 in esadecimale) il l'Atari rivista del settore, Vi prego di 
di DO/Jzt~ di contanutl, di controllo di parità sarà uguale pubblicare, al più presto 
infom,azJonI. B UDII 10/flca ad I (parità pari); se invece Il Possiedo ll meraviglioso Sega possibile, una routine per ll rtspost4 &li& magior dom,nda che byte è: 01111100 (76 in se 3(J(J(J, ma ho notato che nel Joystick con due bottoni. ptoYtt1?8 da un pili vasr.o esadecimale) il controllo di vostro Meroato si pl'8senta Barlola .llau.lm.ill1110, pubblico, per oltre un tana 

parità sarà uguale a O (parità questo computer con una PllCBIIIB com~ di prtnc;piantl. 
PotS8 8 divenr.au anche un p6 pili dispari). memoria di soli 8 K ROM e 18 
senosa naJla lotma; <U fron"8 a un Questo bit dJ parità permette KRAM. Alcuni Joystick sono forniti di 
JnJbblico oosJ /mponenta li di controllare se il byte Ciò non è vero pe,chè il mio ha due o più bottoni ma la 
doveroso abbtn:do.oa.re qua/ab.e ricevuto ba la stessa 48 di ROM e 32 di RAM. pressione di ognuno dJ questi 
colorata festosità del P8$$8tO e caratteristica di quando è stato E ora la domand& che mi preme produce dal punto di viste 
nmboowsl l• maniche per essere Inviato. di più: posso usare i Joystick hardware lo stesso segnale. 
,n gr,do di fronta~ con Ammettiamo che venga Atar/ per il mio computer? Unica soluzione per poter e!fleie&a le richiesta • 1, trasmesso il byte 01101011 Carlo Sor.,1.JJa, JWano avere due pulsanti di fuoco esll•= seguilo dal bit di parità O (Il con la differenze funzione è A :uUJ i nuovi amvalJ, benvenuti 

numero di bit uguali ad I è 5), I) La SEGA produce due che tu usi entrambe le porte di· sul pf&ntsa HC: cero.beremo dJ 
rendirvelo piacevole a di IU'Velo e che richiamando tale byte versioni del computer se 3000, cui è fornito il CBM 64: cioè 
oo,n0,9'6,e hl e.uni i suoi BSfJBU.!: di dal nastro questo risulti, per che si differenziano tra loro dal primo Joystlck, collegato ad 
mgo, di t/000 /slruUivo, di alterazioni dovute al nastro solo per la capacità di una porte, prelevi il primo 
utihta domasuea e lavorativa, di oppure per campi magnetici, memoria: la versione base segnale di 'fuoco•, con 
aiuta.aia p,rsonale tn molte 01101110 seguilo sempre dal possiede 8 K ROM e 16 K RAM, eventualmente altri segnali di 
$J&Uaz.ioni. bit di parità al livello logico O. mentre la versione movimento; dal secondo 

Sl<l!ano Gu.ad&gnl caricato il byte si controlla se 'maggiorata• possiede 32Kbyte joysllck, collegato all'altra 
etrettlvamente li numero di bit RAM e 46 Kbyte ROM. porte, prelevi Il secondo 
al liveilo logico I è dispari Nel nostro ·Mercato'", come segnale di 'fuoco• assieme, 
come indicalo dal bit. avrai capito, presentiamo la sempre se ti interesae per il 
Sicuramente la corrispondenza versione base. tuo problema, ad altri segnali 
non ci sarA più perché ora i bit 2) I Joystlck per l'ATARI di movimento. 

~ 
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Se il memoria. Se tu fai girare é necessario, oltre splendida rivistll. 

microprocessore è questo programma sul tuo all'assemblaggio dei vari 81mon,, llmpoli (r!) 
computer, l'istruzione di salto blocchi di memoria, realizzare 

identico verrà eseguita sicuramente, in anche quello di un sistema Le ultime ere.azioni d1 casa. 
quanto Il codice esadecimale, operativo che sappia gestire Commodoro si diffel'l!nziano 
se le due CPU sono identiche, è questa particolarità di dalle precedenti oltre che per 

Sono il felice possessore di un lo stesso, ma. quasi memoria. l'estetica anche per la versione 
SC.J(}()() SEGA nonostllnte la sicuramente sul tuo computer Infatti si deve riuscire a del linguaggio Basic che 
carenza dl software per il mio quella routine sarà rilocata in studiare un sistema che lmplementano. 
computer a Livorno e vorrei tutt'altra parte della memoria consideri il primo indirizzo Questo s1gn1!ica che 
che rispondesl6 a un quesito: cosi che la chiamata non come byte di selezione cambiando la sintassi di molte 
se due compul6r (anche dl produrrà nessun effetto sul memoria, e il secondo byte lStruzioni, le due macchine 
marca differente), hanno lo tuo computer. come indiMzzo da selezionare non sono compatibill. 
stesso microprocessore (il Altro esempio, forse ancora all'interno del blocoo Cioè: il VlC 20 è un computer 
microprocesso/'6 del SC.JOOO è più chiaro, è che all'interno precedentemente selezionato. nato con un suo set di 
lo Z80), i programmi che sempre di questo programma, Ad esempio, mettiamo di voler istruzioni Baste, un suo 
girano su un computer girano vi sia li selezionamento di un scrivere nella locazione di Sistema operativo per gestire 
anche su altri computers con il dispositivo che non è presente memoria 78045; ammettiamo le operazioni di 1/0, e una certs 
suo stesso mfcroprocesso/'6? nella configurazione hardware inoltre che il nostro sistema configurazione h&rdw&.l'I!; il 

01allluca 1'1fauo, L1vorno del tuo computer. Come vedi sia fornito di una memoria di Commodoro 16 è una macchina 
avere lo stesso 128K, divisa strutturalmente appena uscita le cui 
microprocessore non implica In due blocchi da 64K potenzialità sono state 

La domanda che tu proponi è necessariamente una ciascuno, l'indirizzo su cui aggiornate alle necessità di 
molto interessante perché compatibilità tra i computer vogliamo agire è all'esterno quesli anni. 
servirà a molli altri lettori con perché i loro sistemi hardware della posslbllltà massima di Il suo linguaggio Baslc 
il medesimo dubbio. e sor1wm possono essere ind.irizzamento di una CPU a implementa istruzioni più 
Il microprocessore, dlfferen11. sedici bit di indirizzamento: la complete e potenti di quelle del 
tecnicamente siglato CPU CPU riesce ad indirizzare fino VlC 20; li sistema operativo è 
(Centra! Processor Unii), è all'lndirlzzo 65536. stato rivisto per semplificare e 
quel componente del computer La nostra cella di memoria non velocizzare le operazioni di I/O 
che coordina le operazioni fra L'espansione per si tPOva quindi aU'interno del e la sua costituzione hardwm 
tutti gli altri componenti lo Spectrum primo blocoo di memoria. è cambiata. 
quali, la memoria e i Bisogna allora fornire un Quindi essendo la struttura de'. 
dispositivi di Inpul,/Output. convenzionale segnale che softwm e dell'hardware di 
Schematicamente la CPU è E' vero che lo Spectrum è selezioni il secondo blocoo di base delle due macchine 
composta da una unità di espandibile a 120 K? memoria e da questo secondo diffel'l!nte, le due macchine 
controllo, da una unità Muco Anuri., Boma blO<:CO selezlonm la locazione risultano incompatibili. 
aritmetica logica (ALO), e da 12059 che è appunto la Sicuramente cl occupereremo 
altre parli quali registri, clock locazione 78046 che si voleva del Commodoro 16 più avanti, 
di sincronismo o drivers. Lo Spectrum ha come selezionare (78045-65536 dà quando cioè non sarà più un 
Da solo Il mlcroprocessore non microprocessore lo Z80. appunto 12509). computer con solo U nome ma 
sarebbe in grado di far nulla, Questo microprocessore avendo Come vedi la cosa non è delle un computer completo di un 
perché per il suo un BUS per gli indirizzi di 16 più sempllcl ma neppure delle minimo di software per poter 
funzionamento ha bisogno di bit è in grado di indlcluare più Impossibili. lnizim a studiarlo. 
altri dispositivi esterni quali sino a due alla sedicesima In un prossimo numero 
la memoria, e i dispositivi di lndirlZZI di versi di memoria, VIC e Cl6 comunque, HC presenterà 
I/O che gli permettono una via cioè 64K di memoria. un'approfondito articoli di 
con la quale poter comunicare. Per poter espandere lo Carissima redazione dl H.C., confronto tra un'approfondito 
A vere lo stesoo Spectrum a 120K e oltre di sono un rae= di quattordici articolo di confronto tra le due 
microprocessore significa memoria bisogna architettare anni sssiduo letto/'6 della macchine. 
quindi solo avere la stessa una strategia che gestisca a vostra splendida rivistll. Dubbi sul potenzialità di istruzioni blocchi la memoria. Cioè E' dal primo numero che vi 
ma<:china. perché gli altri bisogna trovare il modo di seguo, e ora vorrei che mi Commodore 
dispositivi necessari per il simulare una CPU con un bus chiariste i seguenti punti: 
runz,onamento della CPU, indirizz.i più numeroso di 1) ho intenzione dl acqufstllre Vorrei porvi alcune domande 
normalmente sono diversi da quello a disposizione. il Commodoro 16 e vorrei sul nuovi Commodo/'6 C64 
ma<:china a macchina o Una possibile tecnica è di sapere se il softw&J.'f! EXJ/CUTIVE e PLUS 4. 
comunque sono gestiti in modo fornire per ogni Indirizzo di disponibile per il VIC 20 sarà 1) L8 cartucce del CBM 64 
diversi. memoria due indirizzi di cui il compatibile con l'ultimo nato possono essere girate sui due 
Ad esempio poniamo il caso primo Indirizza Il blocoo di In casa Commodoro computer sopra nominati? 
che all'interno di un memoria, e il secondo Indirizza 2) essendo il Commodo/'6 16 un 2) Lo schermo o monitor da 
programma In codice macchina all'interno del blOOCC' computer natodapocc voi di US81'6 per il PLUS IJ utuale a 
di un altro computer vi sia selezionato la locaz 1 precisa H.C. scriverete articoli per quello per il 64? 
una istruzione di salto ad una di memoria. questo nuovo computer? J) Il PLUS ha tre le sue 
rouline particolare residente Per poter costruire un modello Un grazie anticipato e periferiche un NlgiStrstore? & 
in una certa parte della di memoria di questo tipo però compllmenti per la vostra 

si, quanto cost/11 ~ ~ 
8 HOME COMPUTER 
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4, Che differenza passa fra Il 
:oicroprocessore 
deU'EXJ!CUTIVE B dBI 64 
/6510), e quBllo del 16 e dBI 
FWS 4 (7501)? 
l'e! numero 7 di HC avete 
presenr.sto il 1T 13, ma non 
are~ delta quanl<l costa. 
-~"' rrspondere ora? 

Ma11J.mo Amati, 
JloJJterotoJJdo 

l'!l prima cosa diciamo che il 
™ 31ecuUve, secondo le 
tcluaraz1oni del produttore, é 
to!Aln:enr.s oompalib1le oon il 
C!Y64; al oonlrario il modello 
?11:s 4 è una macchina 
o:mpletamente nuova, sia 
o:me slruttura interna sia 
oome sor1-.are. Da questo si 
;rJò~edurre che tutti i 
;,ogrammi del CBM64 
!t:1:Zlcnano anche 
sullbecutive. 
1'!1 quanto riguarda il monitor 
ed tl rEgtnratore non ci sono 
nenia· cambia la sigla di 
é;:ominazione, ma il 
l'!l)i:ratore è quello di sempre 
riel resi.o funziona benissimo, 
;eròe cambiarlo?); per il 
!:QDJtor dovrebbe valere un 
dtloo,so simile. Il prezro del 
regisiraoore é di 140.000 lire 
IVAoompresa. 
Notm, precise sui 
m1,roprooessori si avranno 
.ppeoa usoirà (si spera presto!) 
un manuale del lingu38gio 
rnao:hma del 7510. 
rerora possiamo soltanto rare 
!!Ile supposizioni: dato che il 
6510 del CBll64 é una versione 
mig!lorala del più noto 6502 
•'V!C 20, Appie Il, etc.), é molto 
P•bablle che il 7501 sia un 
tl~rtoie mlgl!oramento di 
qce!IO glorioso 
C'.lcroprooessore. 
:l!g1:&!do al Tl'l3 sappiamo che 
e gii in vendila e che 
,c~erose ricevitorie ne fanno 
,so, in IUtla Italia, perciò Si 
uatta di avere un po' di 
Jl'Z!enza e lo troveremo 
riCl!men1e in molti negozi, il 
,reuo dovrebbe essere attorno 
/J milione. 

n poke del VIC 
c..,ssima redazione di HC sono 
1l!t f8'WO di 16 anni 
[t,'i,SeSSON di un VIC-20 da 
"""6 mesi, e direi che sono 

soddisfati<). 
C'è un altro problema che mi 
affligge e che riguarda la 
copiatura dei listati: in 8/cuni 
casi mi succede che in righe 
come queste: 
FOR Ic{J1'()7:REA]) C:POKB 
7168+ Bx8+ I,C:NEXT:OOTO 410 
si abbia un /1/egal quantity 
pur avendo riccntro/lar.o tutio 
Il listar.o varie volte. 
Comem8i? 

Matteo CosH,lU, JlJ.lano 

L'istruzione POKE permette di 
scrivere direttamente in una 
locazione di memoria 
specUicata. Il valore di questa 
cella deve essere un numero 
intero compreso f'l'a O e 255. Ii 
fatto che U computer riscontri 
un ILLEOAL QUANTITY in 
questa riga di programma 
significa che o U valore letto 
nella riga dei DATA e 
memorizzato nell'area è un 
valore non compreso nel 
campo di operatibilità oppure 
che l'indirizzo di memoria su 
cui si vuole agtre non rientra 
nelle possibili locazioni su cui 
può agire. Devi quindi 
controllare i valori presenti 
nelle righe dei data. 

Simboli grafici per 
il C64 
Seno un ragazzo ventitreenne 
da pochi mesi possessol'I! di un 
Commodore 64. Ho visl<l sul 
listati che pubblicate per 
quesr.o computer, la presenza 
di simboli grafici. Potreste 
spiegarmi ccme ottenerli? In 
J)/1.l't/cclare vorrei sapere ccme 
si ottengono i caratteri grafici 
dopo l'inizializzazione di R 
presenti In riga 40 del 
progr&mm• Tol<lcalcio apparso 
sul numero di otl<lbre, e anche 
quelli presenll nelle righe 670, 
580, 1010, lOJO, llSO, 1160 e 
1210. 

Muco Bivt, B•ltio lllllilla 

Prendiamo spunto dalla tua 
lettera per rispondere anche 
alle lettere di molti altri lettori 
che, come te, si sono trovati in 
difficoltà nella digitatura di 
listati e più precisamente nei 
riuscire a decifrare quegli 
strani caratteri grafici che 
appaiono spesso all'interno di 

UNITI SÌ MA INSIEME 
AD ACCACI' 

I club, purché contengano nel loro nome la 
dicitura hclub, potranno ottennere: 

1) abbonamenti (minimo 5) con il 20% 
di sconto; 

2) spazio sulle pagine di Accaci riservato alle 
comunicazioni di interesse generale; 
3) linea diretta con la sezione tecnica 

della redazione; 
4) precedenza nella va.lutazione dei 

programmi invia.ti; 
5) ... e ogni altra facilitazione che suggerite, 

purché realizzabile. 

SCAMBIO 
BI ì eonltallo U CoJllJJlo4on 
Clab "VALDIClU4 ,.A ": co.a 
l 'l.fmdoa, dJ L. :so.ooo 1111, 
tUr1tto • rluren 
,IMl'1od.Jcua,11U tutto 11 
,otlwuo IIJaJ10RlbU1 a 
coadulolU rue.UJOH. ,,r 
WormuJ.oaJ , r1eJJl•.U d•ll• 
u... propoua1 ,cr1r,n 
(u,ado L. BOO La trucoboUi) 

COJIDIODOBJ!l 64 
Bluo IJ.i bJ da,, , •bblUto 
torm,to 1J CoJU1odon 1H 
u,.r, cJab JWuo, a.ao d,1 
pochJ. cb, aoa ,..,. 10Jo 11 
,aol tat,n,11. 
D JIOltro da.b ,, NN 1010 ,allo 
,cambio dJ ,ottwu, 
... 01aum,at, tr•h&Jto. 
ltduo La,tn, 7•blo Pl.a••, 
m QaJuo 71 JWuo e,1 
IBBOffOO. 

., co .. ODOU CLl1J 
V .I.LD1CV4 11A - Loc. 
1a1, .. 010, 1·""40 
BIOOJU0110 (81> o 1,1,10 .. n 
al a. 017'1'-#UIO. BI 
,1t,tt11aao •cgal,s-J, rucUs, • ,.,.,~J 1rolrlUUII di •IRI 
1,a,n. 
•uco •0,11 v1• 1a1, .. 010 a. I 
8$0I0 1I.Jlomatao I/alo (BI) 
017'1' fe/18160 

SPBCTllUM 
Bo li DAI, ,&tto, JWuo, 
-uo .... 1,-.u,ua ,U, 
Vol'Ni lucun a.a ,,,.no , 

tatti i ,... .... ri dJ ··compae.r ,.r tonauw u dab 
l'r LD1N l"'ll'IIUU, idH I 
tatto u nato. 
2'11,toa,u • CrJo "'8447. 



un programma. 
li Commodore 64 dispone di 62 
simboli grafici che sono 
selezionabili attraverso l'uso 
dei tasti SHIFT o (X)J.!J.!OOORE 
contemporaneamente con un 
altro tasto. 
In relazione al tuo problema 
specifico ti posso dire che i 
simboli grafici presenti nella 
riga 40 della p~na 76 di H.C. 
di ottobre sono ottenuti 
premento SHIFT e l'asterisco 
per produrre la linea, e con 
SHIPr e il tasto + per ottenere 
la lineetta verticale. 
Per le righe 570 e 580 
premendo entro le virgolette i 
tasti di funzione fl e IB; 
per la riga 640 premendo entro 
le virgolelte ll tasto CSRS 
righi; e così via per tutti gli 
altri simboli grafici. 
In ogni caso una lista di tutti i 
simboli grafici ottenibili dal 
CBM 64 sono elencati nella 
"Guida di riferimento al 
programmatore' edita dalla 
Commodore stessa. 

Qualche 
domanda sul 
CBM64 

Sono un r/l81lZZO di 14 anni 
fellce possesso"' di un CMB 64 
e vomi porvi alcune domande: 
l ) è vero che la Commodore 
smettel'II di produrNJ il CBM 64 
(sostituendolo con il Plus 4) a 
partiJ'e dal mese di febbraio 
1985? 
2) alcuni giorno fa ho 
acquistate un Floppy Disk 
Drive 1541 e nella seatcla vi 
erano solo le istruzioni in 
Inglese. 
La domanda è questa: eslstcno 
le JstrUzionl In italiano J)8r il 
drive del CBM 64? E se 
esistono dove possc trovarle? 
:J) avendo acquistato da pochi 
mesi li CBM 64 non bo ancora 
acquistato "completa 
famil/8J'lta' con Il Ba.sic. 
Pertanto vorrei sapere da voi 
cbe llbro mi consigliate di 
leggere. 

J1111J..mo rravor,l, Jlilano 

Carissimi di Accaci sono un 
ragazzo di l4 llllni cbe vi 

scrive per avere chiarimenti. 
I) Il Commodore 64 usc/18 
presto, o <I ti• uscito, di 
produzione? 
2) I model/J nuovi della 
Commodore (l'lus Cl 6) lo 
toglieranno dal mercato? 
:J) Cl S8J'é sempre software per 
il CBM 64 oppure S8J'é metilo 
venderlo? 
Sarò molto felice se mi 
cblsrlste le idee In modo 
obiettivo. 
Pa,cal Arrltlu, Jlu1lla dl 

Carrara (JIS) 

Ufficialmente 11 Commodore 64 
non é s1at0 messo fuori 
produzione: la Commodore, 
annunciando la fine della 
produzione del VIC 20 
nell'autunno deH'anno scorso, 
ha smentito che i nuovi PLUS 
4, presentati nella stessa 
occ.a.sione, sostituiscano 
l'attuale cavallo di battaglia. 
Generalmente non è 11 caso di 
prestare troppa fede alle 
dichiarazioni di questo tipo, 
sempre fortemente influenzate 
da evidenli interessi 
commerciali; nel caso in 
questione, tut-t.a.via, 
apparirebbe quantomeno 
lll~co che la Commooore 
rinunciasse, volontariamente, 
ad una •gallina dalle uova 
d'oro• come il vecchio buon 64. 
Comunque anche se dovesse 
uscire di produzione più 
avanti, questo computer 
continuerà ad essere attuale 
grazie alla grande quantità e 
varietà di software che si 
trova e si troverà 
probabilmente per ancora 
parecchio tempo in 
distribuzione. 
Circa le istruzioni per il Drive, 
i pezzi importali in Italia 
regolarmente dovrebbero 
contenere al loro interno un 
manuale d'uso non In lingua 
Inglese ma In Italiano. Se il 
tuo drive ne era sprovvisto, 
richiedi il manuale in Italiano 
al tuo rivenditore oppure 
direttamente alla Commooore 
Italiana. 
Per meglio conoscere le 
potenzialità del Basic SUI 
Commodore 64 ti consiglio 
'Tecniche di programmazione 
sul Commodore 64' edito dal 
Gruppo Editoriale Jack.son al 
prezzo di L. 24.000. 

• 

PER CAPIRE 
"SA VE" E "ARRA Y" 

Vorrei sapere qual ti il metodo 
per caricare un programma 
particolare dove, nel/a fase di 
leadlnt invece di soli li 
"program• o 'bytes• esce (o 
appare .... ) lo strano ·chMscter 
array". 
Che cosa s,gnifica poi questa 
parola •arrsy"? 

Aildna B&tt, mlat, 
Bol!llora f'1eLao 

La tua domanda colpisce un 
argomentO di fondamentale 
importanza per tutto Il campo 
dell'informatica; temo dunque 
che la risposta non sarà molto 
breve. 
Iniziamo dalla funzione SA VE 
con la quale una serie di dati 
'esce' dalla memoria del 
computer per essere registrata 
in modo permanente in un 
diaposilivo di memoria 
esterna: in questo caso su una 
cassetta magnetica. 
Scopo dell'operazione: salvare 
(in Inglese 11 verbo IO save 
significa proprio salvare, 
conservare) quei datl per 
poterli rlutllizzare in seguito 
(fra un'ora, dopodomani, fra 
cinque anni). 
Perché è Indispensabile far 
ciò? Perché la memoria interna 
del compater si cancella non 
appena il computer viene 
•spento', oppure non appena 
viene caricala con un altro 
programma o con un'altra 
serie di dati. 
Chiarito il primo punto, 
facciamo un passo avanti: che 
tipo di dati sono contenuti 
nella memoria, e quindi che 
tipo di dati si possono 
conservare in una memoria 
permanente esterna? 
Innanzitutto un programma: 
nella memoria del computer vi 
è un'area riservata alle 
istruzioni del programma: nel 
caao dello Spectrum, e di quasi 
tutt~gli altri home computer, 
Si tratta di istruZioni in 

linguaggio BASIC, ma ciò no. 
l,a alcuna rilevanza ai fini d 
quanto stiamo considerando 

·Ora. 
L'importante è che al comac 
SAVI! 'nome· il sistema 
operativo del computer va a 
leggere i dati contenuti 
nell'area di programma, 11 
trasferisce sulla porta d'uS(1 
dedicata al registratore a 
cassette (nel nostro caso é 
l'uscita MIC posta sul retro e 
computer) dopo aver 
comunicato i dati di 
identificazione del programr 
stesso, fra cui quello che 
interesaa noi è il nome del 
programma: in questO caso L 
nome è proprio "nome•, ma 
puo essere qualunque altra 
serie di caratteri compresi f1 
le due virgolette. 
Per molti computerlsti 
hobbyet, questa operazione , 
molto frequente: ma la 
maggioranza degli utenti d1 
home e persona! computer,< 
utilizzano esclusivamente 
programmi già pronti, non h 
mai bisogno di ricorrervi, pe 
il semplice fatto che non 
costruisce programmi. 
Molto piu usata, dunque, 
l'operazione inversa LOAD. c 
la quale si carica nella 
memoria del computer (area 
programma) un programma 
conservato su cassetta. 
Compiamo un ulteriore pa.s& 

avanti: quasi tutti 1 
programmi "utili', 
dall'elaborazione dei testi aJJ 
gestione di archivi e di 
ma8azzlni dati, comportano 
l'impiego di una certa quant 
di dati che non fanno 
assolutamente parte del 
programma, ma che da quest 
vengono utllizzatl, elaboratL 
stampati, modificati. 
Ciò avviene anche con 
numerosi programmi di g!OC( 
la partila di scaochl che 
consente di memorizzare le 
mosse compiute per riprende 



la partita in un altro 
momento, il videogame che 
prevede la memorizzazione de! 
no:ni e dei puniegg; dei 
giocatori, e cosi via. 
Quem dati sono contenuti in 

un'altra area della memoria del 
computer, e vanno ad 
oocuparla •a tappeto', cioè uno 
di seguito all'altro. 
Falleiamo un esempio: i dati 
sono costtluitl da una serie di 
cinque nomi, (Aldo, Biagio, 
cario, Dario, Enzo). 
n programma può 
memonzzarli solo se vengono 
lnsenti in un contenitore che, 
come sappiamo, è una 
var,abile: potrebbe essere a$• 
"Aldo", b$• "Biagio", cS~ 
"Carlo", di= "Dario", e$• 
"Bta0". 
Poniamo che lo scopo del 
p,ogramma sia quello di 
richiedere questa serie di 
nomi, e poi di stamparli In 
ordme sul video: 

IO INPUT a$ 
20 INPUT b$ 
30 INPUT c$ 
40 INPUT d$ 
50 INPUT e$ 
60 PRJNT a$ 

70 PRJNT b$ 
60 PRJNTc$ 
90 PRJNTd$ 

100 PRINT e$ 

Come si vede, vi sono molte 
ripelizloni, e ancora più ve ne 
sarebbero se i nomi, anziché 
cinque, dovessero essere 100, o 
!000: e deve li troveremmo 1 

nomi per 1000 varlablli? 
O,tre alle variabili singole, 
però, noi disponiamo delle 
variabili in serie: ed ecco che 
salta ruorl la parola ARRA Y, 
che In inglese vuol dire serie. 
Una serie è costituita da molte 
,ar1abtli che hanno tutte lo 
st&so nome, aocompagnato 
però da un numero di 
identùlcazione. 
!'$r oos1ruire une serie 
dobbiamo solo informa.re 
preventivamente il computer, 
oon l'isll'Uzione DIM che 
provvede a dimensionarla. Nel 
nostro caso dovremmo istruire 

eosi il programma: 
10 DIM a$ (5) 
per avere a disposizione cinque 
variabili chiamate a$, 
rintracclabill Individualmente 
apponendovi il numero di 
indicazione, cosicché a$(2) è la 
seconda variabile a$, a$(5) la 
quinta e cosi via. 
In particolare lo Spectrum 
richiede per le serie di 
variabili stringa (quelle cioè di 
cui stiamo parlando ora, ratte 
per contenere dei caratteri e 
non dei numeri) anche il 
dimensionamento della loro 
lunghezza: prevedendo dunque 
che il nostro nome più lungo 
possa avere sei caratteri, ecco 
che l'istruzione dt 
dimensionamento dovrà 
essere: 
DIM a$ (5,6) 
A questo punto tutti i nomi, 
una volta immagazzinati nelle 
loro variabili, saranno lunghi 
sei caratteri: se il nome 
originale è più lungo, saranno 
immagazzinati solo i suoi 
primi sei caratteri 
(ALESSANDRO diventerà 
ALBSSA). Se sarà più breve gh 
saranno aggiunti tanti spazi -
lo spazio è a tutti gli effetti un 
carattere, esattamente come 
una •a• o una"+·· quanti 
necessari per raggiungere la 
lunghezza di sei: 'PIO' 
diventerà. 'PIO:==', dove solo 
per chiarezza tipografica ho 
messo un simbolo··· al posto 
di uno spazio bianco. 
Le variabili in serie rendono 
molto più semplice 
l'operazione di INPUT, di 
PRINT, di rint~iamento e di 
ordinamento. 
Il programma di prima 
diventerebbe: 
20!'0Rj=1T0S 
30 INPUT A$(j) 
40NEXT j 
S0!'0RJ=1T05 
60 PRINT A$(j) 
70NEXT j 
oppura, ancor più brevemente: 
20!'0RJ•1T0S 
30 INPUT A$(!) 
40 PRINT A$(J) 
50 Nl!XT J 
E sarebbe identico, nell'una o 

nell'altra forma, anche se le 
variabili da assegnare fossero 
10.00<l! 
Compreso questo punto 
fondamentale. Il resto viene da 
se: è della estrema importanza 
poter memorizzare in modo 
permanente questi archivi di 
dati che, a differenza del 
programma · il quale resta 
sempre inalterato · aaranno 
modificati ad ogni suocessiva 
rielaborazione, visto che 11 
programma generalmente 
serve proprio ad elaborarli. 
L'operazione è ancora SA VE, 
ma questa volta dovremmo 
dire al computer che vogliamo 
aalvare un archivio dal!, e 
dovremo quindi anche 
specificare quale. 
Sullo Spectrum queste 
specifiche vengono date con la 
seguente forma (sintaasi): 
SAVE ·nome• DATA a$() 
A ben vedere non abbìam fatto 
altro che comunicare lo stretto 
indispensabile: 
SAVE attiva un'operazione di 
uscita segnali; "nome' dà un 
nome alla serie di dati in 
uscita; DATA i dati si trovano 
nell'area di memoria degli 
archivi .... a$ .... e vi si trovano 
immagazzinati nell'array a$ (11 
computer quindi sa anche 
quali sono le dimensioni 
dell'archivio dati a$, e 
comunica anche queste). 
B finalmente si giunge a!Ja 
risposta definitiva: quando val 
ad effettuare l'operazione 
inversa LOAD 'nome• DATA 
a$() il computer rintraccia in 
primo luogo il nome, l'array, e 
le dimensioni dell'array: di 
conseguenza la suocessiva 
lettura dei singoli caratteri 
può essere seguita da una loro 
corretta sistemazione nelle 
dimensioni originai! 
dell'archivio. 
Sul video si vedrà apparire la 
scritta ·character array: 
nome• che Informa che è stato 
trovato un archivio di dati 
composto di caratteri 
contrassegnato da quel 
'°nome"'. 
li caricamento prosegue, e 1 
dati via via incontrai!, (ossia i 

singoli caratteri, vengono 
sistemati a uno a uno nelle 
ca.selllne, tutte vuote, 
dell'archivio a$(6,6) appena 
ricostituito. 
Per evidenziare meglio questo 
processo cerco di visualizzarlo: 
serie di dati che si trovano 
registrati sotto forma di 
segnali acustici codificati sul 
nastro de!Ja cassetta: 

Aldo BiagioCarlo Dario Enzo 

I 
2 -----

3 -----

4 ----
5 

archivio predisposto nella 
memoria del computer in 
seguito alle informazioni 
ricevute dal segDA!i inviati dal 
nastro all'inizio 
dell'operazione dt trasmissione 
del dati. 
Se, per una causa stranissima, 
le informazioni iniziali Cossero 
sbagliate, indicando, per 
esempio, al computer di aprire 
un a.rchivio a$ (6,5) 
otterremmo: 

a$(!)=· Aldo" 
a$(2)• 'Biag' 
8'(3)='ioCar' 
a$(4)=·Io Da' 
a$(5)•·rio s• 
8'(6)=nzo • 
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Maunz,o Piccoli 
FENDER 
storia di un mito (1945-1985) 
Sono trascorsi quaran!'anni da quando Leo Fender 
1n1z10 la sua magnifica impresa: ques10 hbro. che l)tlre 
non ha t,ano spunto da ragion, celebrative. sicuramente 
è maturato dalla consapevolezza che un arco cosi 
ampro d, tempo richtedesse un·anahst e un ordinato 
recupero della non indifferente mole d1 dat1 d isponibili 
sulla globahtà della produzione Fender 
Il libro abbraccia lutto ciò che dal 1945 a, giomi nostri 
è usc,10 con il marctuo Fender. pt1vileg1ando 
adeguatamente quegli strumenti d1 maggior interesse 
su, quah s; pun1ano gh occhi dei fans della casa 
ameucana 
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Golhe-do Haus 
ELEMENTI DI INFORMATICA 
MUSICALE 
Questo hbro è rivolto a eh• ,ntende accostarsi 
all'informa11ca muSJcale ed in partrcolare agh studenll 
unrve(s1tari di Scienze dell'lnformaz,one. Matemabca. 
Fisica e Ingegneria Elettronica 
è 11vouo anche al musicista mtetessato atte tematiche 
dell'informabca musicale. che disponga d1 un corredo 
elementare di noz1on, sugh elaboratoci ele1tro,11c,. 
Gh argomenti trattali comprendono: elementi d • 
matemattca di base: descrizione formale di fenomeni 
mus,cah: tecniche d1 anahs~. elaborazione e sintesi del 
testo musicale: tecniche d1 analisi. elaborazione e 
sintesi del suono; metodi per la rappres.enta2,one 
grafica d1 informazioni mus1eah; elementi di ingegnena 
del software musicalo. elementi sulle architetture de1 
s1stem, per l'elaborazione musicale: etemenh sulle 
tecnologie avanzate utilizzate nel settore. 
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JA.CKSON 

Att~z.lone compilare per Intero 
la cedola 
ritagliare {o fotocopiare) e spedire 
in busta chiusa a: 
GRUPPO EDITORIALE JACKSON 
Divisione Llbri 
Via Rosellini. 12 - 20124 Milano 
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_ _. è successo, succede, succederà 

ATAVOLA 
CON IBM 
Un programma per gestire, 
aggiornare e stampare un 
menu, per tenere conto 
delle prenotazioni o delle 
soorte in cantina, per 
stampare infine ricevute e 
fatture, gira su PC IBM sui 
tavoli dei ristoranti. 
! i:ato realizzato espressamente da una 
&fiware houss di Pavia, la ITC Informati
ca çer aiutare osti e ristoratori a ge,1t1re 
lll maniera più efficiente e meno fatioosa 

I -
...... , 

il loro esercizio commerciale il program
ma che, inappuntabilmente, si chiama 
'Servizio Perfetto' e gira sul Persona! 
Computer IBL!. 
Avere un menù esattamente aggiornato e 
dl bell'aspetto, sapere quall sono i tavoli 
prenotati, quelli occupali o che si stanno 
per llberare, a quali camerieri sono asse
gnati quei tavoll, le portate più richieste, 
stampare automaticamente le fatture o le 
ricevute fiscali, m38ari oon la posslbllltà 
dl qualche ... sconw a.i clienti abituali, so
no i compiti che il software realizzaw dal
l'azienda pavese si prefigge e che svolge 
con grande funzionalità. Il prcgramma è 
dimensionato per gestire un riStorante 
con un centina.io di tavoll ed è corredato 
da una documentazione completa e alla 
portata anche di chi non sa nulla di infor
matica. UN MONITOR 

ITALIANO . 
E completamente di 
produzione italiana la 
nuova serie di monitor MC 
3700 della Cabel di Curno, 
in provincia di Bergamo 
L'L!C 3700 è un monitor a oolori da quat
oordlcl pollici, compatibile con i PC IBM e 
tutti i computer con segnale IROB, il video 
è orientabile e i comandi sono posti sul 
frcntale. 
L'L!C 3700 ha del colori di rara brillantez· 
za e i conwrni sono vivi e ben definiti an
che sui bordi dello schermo, a riprcva del
l'esperienza maturata da Cabel nel campo 
del video a colori. 
Oltre che nei colori di serie beige, argento 
e nere, l'lo!C 3700 può essere anche forniw 
con soluzioni particolari. 
L'MC 3700 è indlrizzaw a utilizzatori prc
fession&li e a quel pubblico che Si serve a 
lungo del monitor e ha per di più un prez-

zo davverc competitivo. i'' 
HOME COMPUTER · _ 
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STAMPARE 
A COLORI 
-E piccola, compatta, 

l 

leggera, maneggevole, facile 
da programmare e stampa 
~ quattro colori.-
E la nuova stampante -
Plotter 1520 della 
Commodore. -
Ideale per studenti, hobbysti, progettisti, 
grafici, architetti, ingegneri e insegnanti, 
questa nuova periferica del Commodore 
64 è In grado di produre grafici a oolori e 
disegni geometrici, diagrammi e islogram· 
mi, schemi clrouitali e costruttivi, lay out 
di oggetti o ambienti e di riprodurre testi 
e listati.-
li coslo, (L. 375.000 + Iva) decisamente 
basso se rapportato alle prestazioni, fa di 
questa nuova stampante- Plotter un com· 
plemenlo utilissimo per il perfetto rendi· 
mento di un sistema compleloCommodore 
64. 
Stampa in quattrooolori (blu, verde, rosso 
e nero) con speciali penne a sfera su carta 
comune in rotolo largo 114 cm alloggialo 
su un supporto facilmente smontabile per 
il trasporto ed é collegabile direttamente 
al CBM 64 o al floppy disk senza bisogno 
di interfacce di collegamento. 
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UN PORTATILE DALLA TEXAS 

Si chiama Pro-Lite, pesa 
4,8 kg, usa i microfloppy 
da 3,5" e ha una memoria 
RAM da 256 Kbyte il 
nuovo computer portatile 
prodotto dalla Texas 
Instruments. 

Ha dimensioni ridotte e sta benissimo an· 
che dentro una valigetta 24 ore ed é la 
soluzione ideale per chi costretto a vi&g· 
giare spesso sente oomunque la necessita 
di utilizza.re la potenza di calcolo o di me· 
moria di un elaboratore. Lo schermo é a 
cristalli liquidi con 25 righe da 80 caraterl 
e intensità luminosa regolabile: l'inclina· 
zlone del visore può essere regolata a pia· 
cere e chiuso é assolutamente protetto da 
qualsiasi urto. La memoria RAM è di 256 
Kbyte espandibile fino a 768 Kbyte ed im-

piega un microprocessore a 16 bit 80C88 
Il Pro Lite è compatibile con gli altri mc 
delli, da tavolo o trasportabili della seri: 
Professional Computer della Texas lnstr, 
ments ed é comunque pienamente compe 
tibile con i persona! computer operant 
sotlo il sistema operativo MS-DOO. Texa 
lnstruments distribuisce direttamente I 
sistema operativo M8-DOO 2, cosi ooir. 
!'MS BASIC o il linguaggio Pascal, e il MiU: 
tiplan. Distribuiti Invece da fornitori IL 
dipendenti sono altri prodotti softwil!' 
come il Framework, l'Easywriterll, il S: 
peroalc 3. Insieme al portatile, Texas h 
presentalo anche una stampante semp: 
portatile a trasferimento termioo eh 
stampa su carta termica o su carta nol'llll 
le. Pro Lite avrà un prezzo di ciroa6mlllc 
nidi lire, mentre lastampanteoosteràcù 
ca 1 milione di lire. 
Pro Lite può essere alimentato a rete oco; 
un accumultaorre, che va però aggiun: 
al computer e garantisce una autonomi 

di ciroa 8 ore. f l?: ~ 



EDUMATICA A TORINO 
Sono circa 200, "un 
risultato di molto 
superiore alle nostre 
aspettative" dice Gianni 
Barello, responsabile della 
promozione del "la 
Stampa", i prodotti 
software arrivati alla 
redazione di Tuttoscienze 
per il concorso "Progetto 
Edumatica". 
L'idea di sondare attraverso un'iniziativa 
a premi Il livello di interesse dei lettori 
per la didattica attraverso l'lnfomatica 
era venuta a &lvezio Petrozzi, collaborato
re del supplemento scientifico del merco
le:li e presidente dell'Associazione Italia
oaOiochi Intelligenti. I responsabili della 
promozione e quelli di Tuttoscienze l'han
noa.ccolta con entusiasmo e hanno lancia· 
lhun concorso con premi per complessivi 
8milioni di lire di buoni acquiSto da spen
èeist nei negOZi della catena Bit Shop. La 
giuria, oltre che da Luciano De Crescenzo, 
s:ar della spaghetti-informatica, sarà 
composta da tre responsabili di riviste 
spectalizzate (Home Computa, Compu, 
8:Uol& e Microcomputer) e da Maria Anto
niel'.a Federe! del Ministero della Pubbll· 
ca Is1ruzione, che patrocina l'iniziativa. 
Sebbene non si conosca ancora la qualità 

dei programmi inviati (la premiazione è 
prevista per i primi di febbraio), è indub
biamente notevole che un quotidiano CO· 
minci a occuparsi di un settore come quel
lo del software didattico, che ln Italia pre
senta un panorama desolante: a fronte di 
oltre un milione di computer lnstallati 
nelle case, di un fiume di convegni sull'in
segnamento col computer di editori gran
di e piccoli che si stanno ingegnando di 
sfruttare Il filone e di un Ministero che al 
di là delle J)&l'Ole non ha ancora un proget
to concreto e complessivo, il vero softwa
re didattico è per lo più rappresentato da 
traduzioni (spesso cattive) di programmi 
in lingua inglese creati per la scuola ame
ricana o britannica. Queste, se vanno ab
bastanza bene per materie scientifiche co
me matematica, chimica, fisica o biologia, 
riguardo alle materie cosiddette umani· 
stiche sono totalmente estranee dal conte· 
sto culturale italiano. È lOgico quindi che 
si stia ponendo in modo sempre più urgen· 
te il biSogno di programmi nati In Italia 
per gl! studenti italiani e Il concorso della 
Stampa contibutsce a stimolare in questo 
senso la creatività dei programmatori. 
Tutti i programmi pervenuti resteranno 
di proprietà esclusiva degli autori. Per 
questi il vero stimolo alla partecipazione, 
più che i premi in denaro, è la certezza che 
i prodotti più validi verranno pubblicizza· 
ti e probabilmente acquiStati da editori ri· 
masti finora alla finestra anche per l'og
gettiva carenza di materiale interessante 
da pubblicare. 

COLE ••• K.O. 
Ecco un'altra vittima del 
boom dell'informatica a 
domicilio (o meglio, 
dell'ubriaca.tura da home 
computer business): Coleco 
&Adam. 

llentre di Adam si sapeva già da un pezzo 
che attraversava difficltà crescenti, appa, 
re strano che, secondo quantoabbianio po
tulO sentire all'interno della CBS Electro
ntc, la Col eco si& Intenzionata ad abbando· 
oaie aoche la consolle Coiecovlslon, che 
pure ha ottenuto un notevole successo di 
mercato. 
Commenti: Adam era una buona Idea, con 
una pessima realizzazione. Se fosse stato 
davvero Applecompattbile, se avesse im
piegato memoria di massa standard (flop-

py e:o cassette normali), se avesse avuto 
una stampante più computeresca (a chi 
interessa, in fondo, la margherita di carat.
teri lntercambiali, se la deve pagare con 
una riduzione di velocttaa livelli di luma
ca?) ... 
Se, ma non è stato cosi: la mania di lascia· 
re una traccia nella Storia dell'Informati· 
ca inventando uno standard diverso da 
tutti gli altri, ha indotto i signori della 
Col eco a perseguire una via che, avvertim· 
mo fin dalla presentazione del sistema in 
Italia, era molto riSchiosa. 
Cl dispiace per chi, attratto dalle buone 
caratteristiche intrtseche del sistema, ha 
acquistato: con I Texani, i VlC ventiani, 
entra I Matteliani, e tanti altri entra a far 
parte di quel giardino privato dei Dino
sauri. 
È il prezzo del progresso? Non solo: si paga 
anche la speculazione e l'incapacità mana, 
geriale di certe imprese. 

l 
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COMMODORE 
ONECOL 
VENTO 
IN POPPA 

l 

Due alberi, diciotto metri di 
lunghezza, un provetto 
timoniere e un Commodore 
64 Executive per un 
viaggio di ventimila leghe 
nel cuore dell'America. 
Commodore One é un Ketch di 18 metri a 
ve! a che Giorgio Moser, regista televisivo, 
giornalista, critico cinematografico si è 
fatto costruire per realizzare un viaggio 
documentario fantastico attraverso Golfo 
del Messico, MiSsisipl, Illinois, lago Michi
gan, Huron, Erie, Ontario e fmalmente a 
New York e attraverso l'Intercoast Chan, 
nel di nuovo nel Golfo del Messico in Flori-
da. Oltre all'abilità del timoniere, la barca 
utilizzerà le capacità di un computer Com· 
modore 64 Executive a cui Moser ha alfi· 
dato una serie di funzioni di controllo e 
di collegamenti enorme. Ben 53 sono In· 
fatti le possibili applicazioni del computer 
a bordo di Commodore One e comprendono 
check up del motore, controllo livello nal· 
ta, controllo ottimizzazione delle vele, ge
stione delle trasmissioni via radio con la 
terraferma, visualizzazione delle carte 
nautiche quando si naviga sotto costa e 
cosi via. Commodore One è il primo esperi
mento di barca totalmente compu terfzza. 
ta e oltre che navigare servirà quindi an-
che da completa esperienza delle possibili 
applicazioni dello strumento computer 
nella gestione di una complessa strutt m 
funzionale. , 

~~ 
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A LAS VEGAS ••• 
Gennaio è per tutti il 
primo mese dell'anno, ma 
per l'Homo Electronicus è 
la linea di partenza 
dell'anno elettronico. 
11 Consumer Electronic Show di Las Ve gas 
(89.000 metri quadrati per 1.400 esposit,o. 
rl visitati ds oltre 100.000 operatori del 
settore, provenienti da 70 diversi Paesi, 
fra cui 2000 giornalisti) ogni volta supera 
sé stesso e umilia ogni precedente. 
Tutti questi numeri, però, sono pcca cosa 
a confronto con le centinaia di novità che 
il cronista deve scoprire negli stands. 

ATARI' 1JOSTN 

Alla riscoperta 
dell'hardware 
Lo scorso anno qui a Las Vegas si respira· 
va una grande aria di software: le novità 
stavano soprattutto li, nelle cassette nei 
dischi di migliaia di nuovi programmi. 
•g finita l'era dell'hardware' scrissero af· 
frettatamente gli storici del settore, affa, 
mati di svolte clamorose. 
È bastata una sommaria ricognizione al· 
l'apertura del CES 8S per accorgersi che, 
una volta di più, i famelici cacciatori di 
Eventi Assoluti erano già. stati smentili: 
qui, infatti, i riflettori sono stati puntati 
nuovamen1.e sul vecchio, buon hardwa· 
re . 
Le efferate scorribande della Pirateria 
hanno probabilmente indotto le case a tor· 
nare sui loro passi e a rivalutare la 'non 
copiabililà.' di un compu1.er! 
Cosi non l'ha pensata la Coleco, che pcchi 
giorni prima dell'apertura aveva ufficiai· 
mente annunciato la scomparsa del suo 
family computer Adam, smentendo tutta· 
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v,a quanti affermavano che anche la con· 
solle Colecovision avrebbe i giorni conta· 
ti. 
Con la fine di Adam la fascia del low-end 
computer, quella al di sotto dei 500 dolla· 
ri, si riduce alle sole presenze di Commo· 
dore, Alari e MSX. Per tutti costoro, tutta· 
via, il Natale non è stato brillante, e non 
sembra azzardato pronosticare uno spo
stamento verso l'alto di tutta la gamma 
home delle case. 
L'imperativo delle case che hanno punta· 
to molto sull'home computer, è ora quello 
di prevenire la tendenza del pubblico, che 
è incontestabilmente quella di cominciare 
dal livello Appie II o addirittura !BM Ju· 
nior! 
Sotto la spinta di una domanda che, come 
si vede, é in rapida evoluzione, lutti han· 
no presentato novità interessanti, anche 
se forse il massimo di curiosità questa voi· 
ta è andato in direzione di quell'Atari 
Corp. che si presentava per la prima volta 
al pubblico nella versione Jack Tramiel. 
Per l'occasione la Grande Malata appariva 
in buona forma, e sfoggiava, accanto ai 
nuovi XE, compatibili con la linea XL, i 
nuovi smaglianti slmilmaclntosh della se· 
rie STx, con software sviluppato dalla Di· 
gita!. 
Mancava invece il tanto atteso Lorraine 
della Commodore, quello sviluppato dalla 
consociata Am.iga e che avrebbe dovuto 
chiamarsi Atari ... un giallo da cui ci si sa
rebbe attesi di vedere in vantaggio la Com· 
modore grazie ad uno 'scippo' che avreb· 
be dovuto lasciare Atari a mani vuote. 

ATAffl ' 65XEN 

C'e un nuovo Commodore 128, tuttavia, 
che presenta una novità nella novità: é 
compatibile con il 64! 
I suoi dati concretizzano la per altro non 
difficile profezia del 1984: il 1985 sarebbe 
stato, secondo tale divinazione. l'anno del 
128 K. 
Parallelamente la Commodore ha voluto 
seguire un altro facile vaticinio dell'anno 
scorso, relativo all'imminente trionfo de· 
gli schermi piatti che il modello LCD deli· 
gentemente conferma, pur non giungendo 
all'ambita soglia delle 22 righe. Sul fronte 
dell'MSX nessuna novità specifica: la pa· 
rata di marche e costrutttori era al gran 
completo, con uno stuolo di computer pra· 
ticamente identici l'uno all'altro, all'as· 
salto di un mercato che, forse, se n'è già 
andato. 
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Software: roba da 
computer 
Per i pcveracci che hanno le consolle per 
videogiochi si preparano tempi duri: con 
l'unica eccezione della Coleco, bisognosa 
di riaffermare la sua presenza almeno in 
questo campo, le cartuccia con i giochi 
sembrano proprio sparite dalla circolaz10· 
ne. 
Un gran balzo in avanti si registra nella 
realizzazione grafica e sonora dei pro· 
grammi, con animazione da cartoni ani· 
mati e sintetizzazioni musicali del tipe 
'par d'esserci' . 
Ma si ha la sensazione che le software 
house ne abbiano piene f" ' el 



ATARI • 
COMMODORE: 
,uni I NUMERI 
DELLA SFIDA 

LenovitàAU!J'i sono sei: quattro com
puter denominati XE e due più poten
ti cluamatl invece ST. 

Al&rl 68 D ha una memoria RAM di 
65.5.'16 bytes, 11 modi grafici, 256 co
lori, quattro sorgenti audio indipen
denti e Basic incorporato. 
AIUI 68 Dli ha anch'esso una me
l!lOria RAM di 65.536 bytes, ma ha 
una spiccata tendenza musicale: le 
sorgenti sonore indipendenti sono 8 
e cosi pure le funzioni musicali, con 
la possibilità In più di collegamento 
a sistemi stereo e altoparlanti. 
Alari 68 DP è la versione trasporta
bile della serie: 65.636 bytes di memo
Ila RAJ,!, monitor in bianco e nero da 
5" con 40/20 colonne di testo e diSk 
dri•e per diSchl da 3' 1/2 incorpora
to. 
At&rl 130 D è infine il più potente 
dglla serie con la sua memoria RAM 
da 131.012 bytes ed ha il prezzo più 
basso tra i computer con 128 K. 
Alari 130 ST ha una memoria RAM 
da 131.072 bytes, microprocessore a 
16 bit MC68000 e 512 colori. Incorpo
ra in più il software OEM sviluppato 
dalla Digitai Research che offre la 
possibilità di avere finestre, icone, 
menù "a sipario'. 
.I.lui sao ST è la versione a 32 bit e 
con memoria RAM da 524.288 bytes 
del modello precedente e offre gamma 
di colori e possibilità di uso grafico 
Simili al 130 ST. 
Due sole invece, ma interessanti, le 
novità Commodore. 
Commodore 128 ha una memoria 
!WI da 128 K bytes espandibili a 512 
X con possibilità di visualizzare 
40/60 colonne, tastiera numerica per 
l'input di cifre e compatibilità con U 
software e le periferiche del CBM 64. 
Commodore LCD è un vero portatile 
con schermo a criStalli liquidi con 80 
colonne per 16 righe, 32 K di RAM e 
96 di ROM, modem da 300 baud e una 
serie di software applicativi incorpo
rati che comprendono: word proces
s!ng, me manager, spreadsheet, Indi· 
rizzarlo, calcolatrice, spazio per ap
punti e altro ancora. 

, 
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monopclio commodoriano, e che faociano 
di tutto per indirizzare il pubblico su im· 
pieghi a più vasto raggio del persona! com
puter del secondo livello (Appie, IBM PC 
Junior e cosi via): i quali, del resto, sono 
stati anche i beniamini delle vendite nata· 
lizie. 
Mentre la redazione sta lavorando freneti
camente per riordinare il materiale e co
struire per il prossimo numero di HC un 

ATARI 
NUOVA VITA 

Ripresa degli investimenti pubblici
tari, rete di concessionari regionali, 
strutture operative snelle e rapide, 

COMMOOOAE LCO 

megaservizio con tutte le nov1ta del salo
ne, io chiudo questa prima corrisponden
za con molta soddisfazione: 11 livello del
l'home computer, dunque, si sta innalzan
do molto rapidamente, ed è prossimo il 
giorno in cui il computer di casa sarà un 
vero utensile per tutta la famiglia, e non 
solo un "simulatore d1 informatica• pieno 
di lacune e limitazioni. 

Blccardo Albini 

prezzi concorrenziali e, soprattutto, 
11 nuovo e - pare - superlativo "Ja
cksintosh', il computer anti· 
makintosh voluto da Jack Tramiel e 
messo a punto dalla Digitai. 
Questi i punti salienti della rinascita 
dell'Atari, dopo un periodo di incer
tezze dovute alla mancanza di diretti· 
ve da parte del nuovo boss america
no. 
Il nuovo computer dovrebbe vedere 
la luce, in Italia, all'inizio della sta
gione autunnale, e sarà articolato su 
tre configurazioni di base: 128 k, po
co più di mezzo milione di lire, 256k, 
poco meno di un milione, e 512 k, a 
meno di un milione e mezzo. 
Sono prezzi sbalorditivi, e su questi 
livelli si manterranno anche le peri
feriche: U disc drive, ad esempio, avrà 
un prezzo di circa 350.000 lire. 
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SOFTWARE 
SU DISCO 
A BASSO COSTO 
Prezzi contenutissimi e 
una diStribuzione su larga 
scala anche per il software 
su disco che proviene dalla 
Mastertronic. 
Costano 19.000 lire i programmi su disco 
realizzati dalla Inglese Mastertronic, la 
società che in pochi mesi di presenza sul 
mercato italiano ha già conseguito inie· 
ressanti risultati di vendita Proseguendo 
infatti una politica di vendita a basso CO· 
sto iniziata con i giochi su cassetta in ven· 
dita a 7.900 lire, l'azienda ha deciso di pre
sentarsi sul mercato anche con prodotti 
con maggiore capacità grafiche e più alta 
velocità di esecuzione, restando però fede
le a quella che é ormai diventata una sua 
politica caratteristica: 11 basso costo di ac
quisto. I programmi su disco comprendo· 
no perora: Orbitron, Squirm, BMX Racers, 
e Chiller. Per ora i floppy sono disponibili 
esclusivamente In versione CBM 64. 

COMPUTER 
TARGATI FIAT 
I distributori italiani di 
Sinclair e Spectravideo 
potranno utilizzare il 
marchio Fiat per 
pubblicizzare i loro prodotti. 
È questo il riSultato più evidente di un 
accordo intercorso tra Comtrad (Spectra· 
video), Reblt(Slnclalr) e Il Coordinamento 
quadri Fial. Quest'ultimo ha dato li vla ad 
una serie di corsi di programmazione in 
Baslc rivolti ai dirigenti dell'azienda lori· 
nese. Grande partecipazione e un'offerta 
agli studenti di computer Spectrum 46K, 
Sinclair QL e Spectravideo 728 a prezzi 
particolarmente vantaggiosi. In cambio 
appunto, l'opportunità per I distributori 
di impiegare li marchio Fiat per le loro 
compagnie pubblicitarie. Il Coordinamen
to Quadri Fiat ha deciso l'acquisto entro 
la fine dell'65 di un migliaio di Spectravi· 
deo 328, un altro migliaio di Spectrum e 
un cenlinalo di QL. 
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IL LOGO PARLA 
ITALIANO 
Uno dei più famosi 
linguaggi di 
programmazione, Logo, è 
stato tradotto in italiano 
per Commodore 64. 
L-0go, il famoso linguaggio di programma
zione progettato e sviluppato da Seymour 
Paperi, docente di matematica presso il 

Massachusetts Ins1i1ute of Tecnology, è 
ora disponibile anche in edizione italiana. 
Un volume e due dischi sono infatti stati 
realizzati per li Commodore 64 In collab-0-
razione tra l'azienda e le Edizioni Elettro
niche Vifi Mondadori con la supervisione 
di Giovanni Laricci&, ricercatore del CNR 
che per primo ha Introdotto in Italia qual· 
che anno fa questo famoso linguaggio di 
programmaziofne a scopo didattico. La 
confezione di Logo Commodore contiene 
un disco del linguaggio Logo, un dleco di 
programmi di utilità generale e un ma
nuale di apprendimento con un'appendice 
dedicata alle informazioni tecniche. Logo 
Commodore è ln vendita a 170.000 lire. 

A MILANO UNA RETE 
PER STUDIARE INFORMATICA 

Gli studenti e i professori 
di informatica 
dell'Università di Milano 
diSpongono di una rete di 
personal computer, 
workstation e terminali 
per studiare, fare ricerca e 
organizzare i piani di 
studio. 
La nuova rete che è stata denominata Lan 
I è stata realizzata da ltaltel Sistemi e dal
la 3M Italia. Lan I servirà come supporto 
per le esercitazioni degli studenti del La· 
boratorlo didattico dedicate alla stesura 

del programmi applicatlvl, a simulazioni 
di funzionamento di sistemi di elaborazio· 
ne o all'impaginazione elettronica di arti· 
coli scientifiei. Nel prossimo futuro co
munque la rete servirà anche per la posta 
elet1ronlca e la gestione degli a.rchivi. Da 
ognuno dei 180 terminali installati, lo 
studente può richiamare e proseguire la
vori Iniziati con altri terminali. Oli stu· 
denti tscrl~tl al corso di laurea in informa· 
tica sono a Milano circa 6 mila e ogni gior
no sui terminali della rete si alterneranno 
da 900 a 2700 studenti. Nella collaborazlo· 
ne le due grandi aziende che ha reS-O passi, 
bile l'installazione delle rete, la Italtel Si· 
sterni ha progettato il lay out di rete e cu
rato l'lnstallazidone, mentre la 3M Italia 
ha fornito le apparecchiature di interfac-

cia collegate alla rete. f" ~ 
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(5 splendidi raccoglitori 
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conviene; con 165.000 -
lire avrai infatti il corso --~ 
completo, o caso tua, e 5 splendidi 
(e pratici) raccoglitori del volare 
di 40.000 lire. 
NON PERDERE L'OCCASIONE! 
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-------------------Desidero abbonarmi a Video Basic 
O Per il computer Commodore VIC 20 
O Per il computer Commodore 64 
O Per il computer Sinclair Spectrum 

O 
Spedireo: 

' JACKSON 
Via Rosellini, 12 

~ 20124 Milano 

Allego lire 165.000 con assegno n• _____ della Banc.u________ o allega fotocopio dello ricevuto d i 
versamento con vaglia postale intestato o GRUPPO EDITORIALE JACKSON • MILANO, che mi dà diritto d i ricevere a casa 
mio il corso completo e 5 raccoglitori . 

Nome ____________ _ Cognom.,_ ________________ _ 

V.o __________________ _ 

CAP ____ ,Cittò ________________ _ Provincia 



I 

' 

niano ha il Basi 
Video Basic, corso su cassetta per parlare subi· 

Oggi è dawera facile imparare il Bosic, con 
Video Bosic il corso su cassetto che ti pei:n,ette 
di programmare subito il tuo computer. E facile: 
tu chiedi, lui risponde, tu impari. 

Posso dopo posso. Sul tuo schermo 
appaiono le domande, le risposte, gli esercizi 

e tu, senza fatica, presto e bene, impari 
o dialogare col tuo computer, sia un VIC 20, 
un Commodore 64 o un Sinclair 

Video Bosic è in edicola. Provalo i"~ 
Oggi il Bosic si imparo così. . 



r 
1n mano 
col tuo comput • er. 

GRUPPO 
EDIIORIAiE 
JACXSON 

___,,,.. 

una fantasticaamaggio ~i cassetta giochi . 



ATTUAL.ITÀ 

Col computer in tasca: 
Sharp PC 1500 A 

I lettori più attenti noteranno qualcosa che non va nel nome di questo piccolo computer, 
il PC 1500 A della Sharp. La sigla iniziale suona in effetti abbastanza nuova su queste 
pagine, che si occupano per definizione dei cosiddetti "home". Tuttavia, col passare del 

tempo, queste distinzioni diventano sempre più sottili, le differenze si affievoliscono e già 
oggi esistono delle macchine che sembrano fatte apposta per gettare nello sconforto i 

maniaci delle categorie. 

Ecco qua l'esempio: PC sta per Pocket Com· 
put.er, cioè taScabile. In effetti, in taSca ci 
sta: con 195 x 86 x 25,5 millimetri e poco 
più di tre etti e mezzo non da davvero pro· 
blemi di trasporto. HA un display a cristalli 
liquidi che permette di vedere 26 caratteri: 
non sono molti, purtroppo, ma Si leggono 
molto bene e possono aoorrere a piac!men· 
to da destra a sinistra. La sua taStiera è 
piccolina, ma con disposizione standard 
'QWl!RTY" e taStierino numerico separato, 
per un totale di 65 taSti. La memoria e 11 
microprocessore sono costruiti in tecnolo· 
g!a CMO.S, il che significa che consumano 
pochissima energia (0,13 W) e sopportano 
anche veloci cambi di pile senza perdere i 
dati. Insomma, il PC ba tutte le carte in 
regola per poter essere considerato vera· 
mente tascabile. Ma osserviamolo meglio. 
Prima di tutto la memoria: ha una ROM di 
16 K contenente il sistema operativo e l'in, 
terprete BASIC, espandibile lino a ben 46 
K grazie ai moduli inseribili con program. 
mi applicativi a agli accessori collegabili 
esternamente. La RAM è di 8,5 K, di cui 6,5 
dedicati al programma Basic e alle aue va-
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riabili, IK riservato al sistema e altro K per 
gli eventuali programmi in l!ngUa,gg!o 
mlMlCblna. Il tutto è naturalmente espandi· 
blle grazie ai numerosi moduli in commer
cio: da 4, da 8 (anche permanente autoali· 
mentata) e ora anche da 16 k. Basi vengono 
Inseriti (uno alla volta) in un apposito 
sportellino nella pancia del computer, e 
non comportano quindi sporgenze né au
mento di dimensioni, ma la capacttacomin
cta a diventare quella di un rispettabile ho, 
me! 

Un ricco Basic 
E poi c'è il linguaggio, un Basic piuttosto 
ricco (81 comandi più altri 38 disponibll! 
solo con gll accessori) che consente anche 
di usare i•:• per creare istruzioni multiple, 
benché le ridotte dimensioni del display 
consiglino di limitare una tale pratica ai 
cast strettamente necessari (ad es. nelle 
istruzioni IF ... THEN). 
Tra le caratteristiche meno diffuse noti&· 
mo la funzione di TRACE, utilissima per la 

correzione dei programmi; e poi un ottimo 
ON ERROR GOTO, per rimediare alle situa
zioni di errore senza far arrestare il pro
gramma: 
L'istruzione PRINT visualizza, come al soli· 
to, numeri ed espressioni, ma il tempo di 
permanenza delle scritte sul display è rego
labile con il comando WAIT, da 1/60 di se
condo all'Infinito. Anche il formato di 
stempa può essere scelto, con il comando 
USINO, mentre la posizione viene stabUlta 
con CURSOR. 

Un display a cristalli 
liquidi 
Il display può essere visto anche come ma
trice di 156x7 punti, ciascuno pilotebile 
singolarmente: OCURSOR seleziona la co
lonna desiderata, OPRINT accende l punti 
prescelti, mentre POINT ne segnala lo stato 
(accesso/spento). Certo è un pò difficile 
parlare di grafica vera e propria, ma alme
no Si possono definire caratteri nuovi avo
lonta. 



Le Rom programmate 
Infine, come abbiamo accennato, ci sono i 
p!oooll moduli con le ROM già programma
te. Noi ne abbiamo visti tre: 'P!nance•, per 
analisi di inveslimenti, rateazioni, ammor· 
tament!; 'Stet!stlcal Dtstribution", per cal· 
coli statistici di ogni tipo; "Business Ora
phlcs" per diagrammi e lsk>grammi. Qu· 
st'ultimo, che richiede ovviamente ls pre· 
senza del plotter, è quello che ci ha impres
slonak> di più: i dati numerici, carlcablli 
da 18Stiera o da nastro, vengono rappresen
tati con una grafica splendida, lale da far 
dimenticare addirittura le piccole dimen
sioni del rok>!o di carta. Sono disponibili 
diagrammi a k>rta, lsk>grammi 'a gruppi" 
o "impilati", grafici lineari o a punti e per
fino interpolazioni, naturalmente tutk> a 
colori. Inoltre l'uso risulta semplicissimo, 
basta rispondere alle domande presentate 
sul display! 

Conclusioni 
Il PC 1500 A non è una novità: é in circola
zione da parecchi mesi e vante già un di· 
screk> numero di affezionati utenti. Oggi 
si presente 84!giornak> nella dotazione di 
accessori e soprat1utk> nella documenta· 
zlone: Il manuale d'uso e quello delle appll· 
Caz!oni (con più di 160 programl di ogni 
lipo), tradotti In iteliano, sono abbastanza 
chiari ed esaurienti. In più esiste un ma
nuale tecnico, in inglese, che farà !elle! i 
programmak>ri più esperti; esso contiene, 

1 

tra l'altro, la spiegazione dei codici Assem· 
bler del microprocessore e tutte le mappe 
di memoria, per consentire la programma· 
zione in linguaggio macchina. 
Da quanto abbiamo viSk>, dunque, anche 
un pocket (e, in particolare, quesk> della 
Sharp) può fare concorrenza a un home 
computer: ormai il llngu84!8io, ls potenza 
di calcolo, le periferiche e gli accessori, e 
perfino il prezzo sono assolutamente sugli 
stessi livelli. Chi si trova a dover rare una 
scelta deve quindi valutare bene le sue es!· 
genze: se crede di non poter rinunciare al 
video, alla grafica animata dei giochi, alle 

1 

grandi quantità di memoria e alla rapidità 
di elaborazione, il PC 1500 non fa per lui. 
Se Invece è disposk> a barattare tutt.o ciò 
con Il grande pregio della portatllità, allora 
ci siamo. Ma è soprattutk> agli studenl! che 
può far comodo, secondo noi, una simile 
capacità di calcolo e di conservazione dei 
dati, veramente a portate di wca. 

Luigi Cova 
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LE 
PROVE 
DI 

THE GAMES 
DESIGNER 
Computer: VIC 20 
Supporto: cassetta 
Prodotto da: A.I,P./J(utertronic 
Distribuito da: Arton 
Prezzo: L. 38,000 

Senza alcuna esperienza di programma
zione. Senza alcun bisogno di espansioni. 
Senza perdere notti a digitare lunghe file 
di data. 
Per costruire i vostri giochi vi serviranno 
solamente la vostra fantasia, una mez
z'ora e The Game Designer della Artifici&! 
Intelligence. 
E Il primo programma per la creazione di 
giochi su Vie 20 distribuito in Italia e U 
solo nome basta a rare accendere strani 
bagliori negli occhi di chi ha sempre so
gnato Il proprio videogioco. Suo, persona
le, unico. Quello in cui Il professorre se la 
vede brutta o Il capoufficio viene umilia-
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to, insomma, quello definitivo, liberato· 
rio, tototalmente appagante. 
Un Dreams designer, un riproduttore di 
sogni incredibilmente semplice da usare e 
che potrà darvi non poche soddisfazioni. 
Come funziona e da cosa è costituito un 
game designer è presto detto. Il problema 
per un programmatore di giochi è quello 
di costruire un sacco di routines e sotto
routines spesso lunghissime, intricate, 
solcate da data e poke. È un lavoraooio che 
spesso richiede settimane di tempo. I pro
grammi di game designing permettono al
l'utente di eliminare tutta questa faticac
cia richiedendogli essenzialmente una se
rie di informazioni sulle caratteristiche 
del gioco e facendosi carico di tutte le ope
razioni di compilazione del programma. 
Chiaramente non basta dirgli "voglio que
sto· perché lo faccia, sennò non cl sarebbe 
gusto. Il programma lavora alle nostre di· 
pendenze ma ha bisogno di essere edot
to. 
Per capire meglio come funziona Il siste
ma seguiamo lo schema proposto da The 
Games Designer. 
La prima fase è dedicata &Ila definizione 
dei caratteri che comporranno i personag
gi, gli obiettivi e lo scenario del gioco. A 
vostra disposizione c'è un editor o redat.. 
tore grafico che presenta 30 caratteri 
standard del Vie 20 che potranno essere 
modificati o completamente ridefiniti. 
Una griglia di 8'8 punti mostra Il caratte
re ingrandito e un cursore che, mosso tra
mite i tasti di posizionamento, disegna la 
figura che dovrà comparire al suo posto: 
l'eroe, i cattivi e tutti i tasselll che forme
ranno lo sfondo. 
Costruiti questi si passa alla fase due che 
riguarda la costruzione dello schermo di 
giooo. 
Una volta decisi i colori del bordo e dello 
schermo, Si possono Inserire i prola8oni
stl dell'azione e costruire lo scenario In 
cui essa si svolge. 
È il lavoro più importante e quindi da fare 
con attenzione. 

PROO-B AM'MI PER: 
vxc ao 
SPECTJLA VIDEO 728 :MSX 
CBM 64 
ATAllI 
APPLE II 

Per portarlo a termme senza creare situa
zioni da incubo vi consigliamo di proge1, 
tare il tutto sulla carta prima di comincia
re ad usare il programma. Per farlo procu
ratevi dei fogli a quadretti che dividerete 
m griglie di 8'8, per disegnare i caratteri, 
e di 176" 158, per lo sfondo, avendo l'avve
dutezza di annotare per ogni carattere 
grafico da voi definito il carattere di rife
rimento sulla tastiera (cosi non vi dimen· 
tlcate dov'era il laser o dov'era quel-coso
che-dovevate,ficcare-vlcino-a-quella-roba
la). 
Bene! Con le vostre belle cartine potete 
completare felicemente anche questa deli
catissima fase. 

Fase 3: la musica. Che oos'è un vldeogiooo 
senza una colonna sonora come si deve? 
Ed ecco che arriva l'editor musicale. Qui 
a dir la verità non si possono fare le cose 
oosi come vi girano, a meno che non siate 
amanti della musica contemporanea. 
Un altro consiglio. Se proprio con le dodici 
note non avete nulla a che fare o vi procu
rate lo spartito con notazione &lfabetica 
(ci sono le leltere al posto delle note: A 
invece del La, C &I posto del Do, ecc) del 
vostro motivo preferito oppute chiedete a 
qualcuno di comporvi unà suite su misu
ra. Non esagerate però: il compilatore mu
sicale contiene solo 50 eventi, quindi 
niente Sinfonia Eroica. 
E siamo &I quarto spezzone di The Game 
Designer. Qui Si programmano i suoni: 

ffl 
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Libri firmati JACKSON 

Maurizio Ptecoti 
FENDER 
storia di un mito (1945-1985) 
Sono trasc0<s1 quarant'anni da quando Leo Fender 
iniziò la sua magnifica impresa; questo libro. che pure 
non ha trano spunto da ragioni celebrative, sicuramente 
è maturato dalla consapevolezza che un arco così 
ampio di tempo richiedess.e un·anahs, e un ordinato 
recupero della non indifferente mole di dati disponibili 
sulla globalità della prOduz,one Fender. 
li libro abbraccia tutto ciò che dal 1945 a, giorni nostri 
è uscito con il marcl'uo Fender, prlvOegiando 
adeguatamente quegli strumenti d i maggior inleresse 
sui quali si puntano gli occhi dei fans della casa 
americana 

249 pagine 
cochce 800H L. 2e.ooo 

Goffredo Haus 
ELEMENTI DI INFORMATICA 
MUSICALE 
Questo libro è rivolto a chi int&nde accostarsi 
all'informaOca musicate ed in particolare agli studenti 
universitari di Scienze dell'lnlormazione, Matematica, 
Fisica e Ingegneria Elettronica. 
è rivolto anche al musicista interessato alle tematiche 
deU'informatica musicale. che disponga di un corredo 
elementare di nozioni sugli elaboratori elettronici. 
Gli a rgomenti trattati comprendOno: elementi di 
matematica d1 base: descrizione formale di fenomeni 
musicali; tecniche d i analisi. elabo,azione e sintesi del 
testo musicale: tecniche d i analisi, elaborazione e 
sintesi del svono: metodi per la mppresentazione 
grafica di Informazioni musicali; elementi di ingegneria 
del software musicale: elementi sulle architetture dei 
sistemi per l'elabora-z.ione musicale; elementi sulle 
tecnologie avanzate utilizzate nel settore. 

232 pagine 
cod,ce 802H L. 22.soo 
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quello che fa li direttore del personale col· 
pito dallo schedario o quello che farà il 
vostro eroe una volta ra8giunto l'obietti· 
vo del gioco. I suoni disponibili sono tre. 
Dopo aver scelto i vostri fracassi preferiti 
riposatevi. Vi attende la fase finale, la nu
mero 5: Formulazione del gioco. 
Dovrete decidere 1) Il nome del vostro vi· 
deogame, 2) li p11nteggio da attribuire, 3) 
i tasti di movimento. Quest'ultima proce
dura richiederà un minimo di ricerca er
gonomica su quali tasti vi sono più como
di. 
A questo punto il vostro sogno è pronto 
per diventare realtà o quasi. 
Un ultimo programma molto sbrigativo 

SCENE.FtV -

fornisce i dettagli per salvare il gioco su 
cassetta. Tutto quello che dovete fare è 
ricaroarlo in maochlna e darci dentro. 
Per finire, un'informazione e un consiglio 
prima che perdiate ogni nozione di spazio 
e tempo realizzando i vostri sfizi digitali. 
A differenza di altri progfrarnml similari 
questo dellaA.I.P. non può essere utilizza. 
to per produrre software commerciabile, 
infatti in testa ad ogni gioco dovrà essere 
caricato un programma principale che 
contiene la dizione "MASTERTRONIC Pre· 
senta" e senza Il quale non è possibile far 
girare quello creato. 
L& cassetta contiene anche 3 giochi già 
fatti: Kanga, Zyon e Krazy Mazeche posso
no essere modificati a vostra scelta. 
Provate a farlo prima di cominciare a dise· 
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gnare Il vostro programma: può essere un 
01t1mo allenamento per poi affrontarlo 
con le idee chiare e una certa padronanza 
delle varie funzioni. 

Bill lii. Vecchi 

SUPERPUZZLE 
Computer: Spectravideo 728 MSI 
Supporto: ca11e1,, 
Prodotto da: lllonrood 
Distribuito da. Comtrad 
Prezzo: L. 17.800 

Un gioco semplice, canno e divertente per 
presentare il primo programma per i com· 
puter MSX recensito dalla nostra rivista. 
Il software appartiene all'area del pro· 
grammi educational, di quei prodotti cioè 
realizzati per insegnare qualcosa dai più 
o meno piccoli utenti dell'homecomputer. 
81 tratta Infatti di ricomporre sullo scher· 
mo, servendosi dei joystick o della tastie· 
ra, un divertente puzzle che raffigura un 
pulcino nero nero che spunta da un gu. 
scio d'uovo rosa. Tre livelli diversi di diffi. 
coltà, legati al tempo di esecuzione del gio
co e una dolce musichetta che cl aocompa· 
gna In tutte le fasi dell'esecuzione. 
Il computer scompone casualmente la fi. 
gura in grossi rettangoli. 
Il compito del giocatore è quello di muove· 
re sullo schermo un ulteriore rettangolo 
'neutro" spostando, un pò come nel gioco 
del quindici, una alla volta le tessere colo· 
rate. 

L& ricomposlzlone non è però per niente 
facile, anche perché si è ossesionatl dal 
tempo di esecuzione che viene segnalato 
con delle barre colorate lungo il profilo 
della figura. 
L& grafica semplice fa però apprezzare i 
colori vivacissimi del computer. 

WHODUNNIT 
Computer: Bp,ctrum 48K 
Sup1Wrtc: caa11Ua 
Prodotte d&: Maat,nronic 
Distribuito d&: Arto11 
Prezzo: L. 7,900 

' . 
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M,8. 

Essere alle prese con un assassinio e riu· 
sclre a scoprire tutti i particolari dl un 
delitto ha sempre avuto il suo fascino. Po· 
treste certo aprire un•agenzli ~i 



va oppure diventare un ispettore di poli· 
zia, ma sono sicuro che molti di voi non 
sono disposti ad Intraprendere una s!m!le 
carriera nel tentativo di emulare le gesta 
dei vari Maigret o Poirot. Comunque ri· 
mangono sempre i libri o i film gialli op· 
pure qualche gioco che mette alla prova 
la vostrà capacità di detective. V! sarà ca· 
pitato di trovarvi con qualche amico in· 
torno ad un tavolo con un paio di dadi per 
giocare a 'Cluedo' o ad altri 'boarder ga. 
me' ispirati alla cronaca nera. 
Proprio a 'Cludeo' si ispira Whodunnlt 
(più o meno vuol dire chi l'ha fatto}, gioco 
della Mastertronlc che vi mette nelle con· 
dizioni di indagare su di un assasinlo. 

n gioco 
È un classico dei racconti gialli che il col· 
pevole sia il ma&giordomo, ma questa vol· 
ta Il poverino è la vittima e !I gioco non 
contempla certo il suicidio. L'indagine si 
svolge tra le quattro mura di una casa. 
Dovete oltre a scoprire l'autore de!l'assas· 
sinlo, indovinare l'arma, li luogo e l'ora. 
Come ogni buon investigatore, dovete rac· 
cogliere informazioni, pagandole dai SO· 
spettati. 
Cl sono tre livelli di difficoltà che determi· 
nano la somma in sterline a disposizione, 
!I numero di sospettati e la possibilità di 
fare più di un tentativo per risolvere il 
caso. Il livello più facile è il terzo con 70 
sospettati da interrogare, 40 sterline e tre 
tentativi a disposizione. 
Scelio !I llvello di difficoltà, si entra nel 
vivo del gioco. L& prima fase è in perfetto 
stile arcade. Sullo schermo avete un ap· 
partamento visto dall'alto; usando i tasti 
delle freccia dello Spectrum dovete muo· 
vere velocemente il vostro detective tra le 
varie stanze ra&giungendo, quando appa· 
re, U sospettato per interrogarlo. Non fa· 
1evelo sfuggire perché perderete un posai· 
bile indizio ed il numero dei sospettati da 
interrogare diminuirà. Più impegnativo é 
raggiungere Il sospettato al primo livello, 
quello più difficile. Dopo aver pagato la 

somma di una sterlina (la si può anche 
risparmiare rinunciando però ad avere le 
informazioni} e aver letto sullo schermo 
la risposta, riportate i dati ricevuti sul vo
stri apppunti che appaiono sullo shermo 
successivo con i nomi del dieci sospettali, 
delle dieci armi e le ore dalle dodici alle 
nove. A seconda degli indizi raccolìl, pote· 
te cancellare i dati che non vi interessa· 
no. 

Quando vi sentite !n grado di formulare 
una ipotesi, provate ad indovinare assas· 
sino, arma, ora e stanza del delitto. 
Ricordatevi d! non aspettare quando ave, 
te terminato i soldi o! sospettai! da inter· 
rogare. In questo caso non avrete diritto 
ad alcun tentativo. 
Al termine apparirà un punteggio che tie· 
ne conto del numero del sospettati inter· 
rogati, dei soldi r!eparmiati e del numero 
degll elementi indovinati. Naturalmente 
se siete riuscili a risolvere interamente il 
caso avrete un punteggio alto e riceverete 
anche i complimenti. 

Alberto P.0111\\I 

ZENJI 
Computer: Sp,ctram 
Supporto: c111, u, 
Prodotto da: Actlrl.1Jon 
Distribuito da: .IITlt'A 
Preuc: L. 10,000 

11Pensa•t 
Con questa suggestiva parola l'Activision 
presenta la prima creazione di Matthew 
Hubbard, musicista prefessionlsta, re in· 
contrastato nella risoluzione dei puzzle e, 
probabilmente a tempo perao, game desl· 
gner. 
E appunto dalla diffusione di queste tre 
attività di Hubbard che nasce Zel\li, il pri· 
mo gioco Actlvlslon, forse uno dei primi 
in assoluto, dedicato ai puzzle, nonché 

l'unico gioco Activision che insieme alla 
perfetta grafica e giocabllltà può vantare 
un vero e proprio concerto come sottofon· 
do. 
I puzzle, non c'è bisogno di dirlo, aono qu· 
ei giochi di pazienza in cui si debbono col· 
locare l'una accanto all'altra una serie di 
tessere sa&omate, in maniera da formare 
un disegno determinaio. Gioco di pazienza 
e di osservazione, è solltamente destinato 
alle giornate piovose dell'inverno o alle 
serate paesate in caaa ascoltando un pc' 
di musica. Porse per queeto suo aspetto 
'rilassato' Il puzzle non è mai enlrato fi. 
nora nella sterminata gamma di giochi da 
computer, rivolti di sollto a aollecltazioni 
più stimolanti e dinamiche: gare sportive, 
coree nella giungla, appassionanti inse· 
guimenti spaziali. 

Obiettivo 
Zenji, sebbene come già detto sia da consi· 
derarsi un programma che simula un puz· 
zie, presenta alcune sostanziali differenze 
da esso. 
Infatti se nei puzzle lo scope finale del 
gioco é quello di far combaciare perfetta, 
mente ogni pezzo con gli altri per ottenere 
un disegno ben determinato, in Zenji c'è 
più libertà nella risoluzione poiché per 
completare uno schermo (ovvero un puz. 
zie) è sufficiente che ogni tassello del qua· 
dro sia a contatto con un tassello adiacen· 
te che a sua volta sia a contatto con un 
altro, fino ad arrivare alla sorgente, ovve· 
ro al primo tassello. 
Perché i tasselli siano a contatto è suffi. 
ciente che le stradine o gli incroci disegna· 
ti su ogni pezzo si tocchino cosi da forma, 
re una strada unica. · 
A prima vista ciò può apparire compllcato 
ma in realtà lo è molto meno. 

Svolgimento 
Quando inizia il gioco Zel\li, il nostro non 
meglio Identificato eroe, si trova al ce 
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dello schermo sopra il tassello sorgente ed 
intorno a lui alcuni pezzi di strada sono 
già collocati nella posizione giusta, cosi da 
permettere sin dall'inizio una parziale 
possibilità di movimento. Ze!\li, per poter 
girare i tasselli, deve .rovarsici sopra. 
A questo punto inizia la corsa contro il 
tempo: un contatore in basso a sinistra 
inizia a fare il count down (ovvero il conto 
alla rovescia) del tempo disponibile e nel 
caso non riuscissimo a completare il puz. 
zie entro il termine verremo puniti con la 
perdita di uno dei tre ZS!\ll concassici al· 
l'inizio della partita. Nel caso contrario 
però, avremo la soddisfazione di vedere 
tramutati i secondi risparmiati in sonanl! 
punti. 
Finito Il primo puzzle, ammesso che ci riu· 

sciate, si passa a quello succassivo, più 
grande e più complicato, ma che per il re, 
sto non presenta sostanziali cambiamen· 
ti 

Comandi e variazioni 
li gioco è per un solo giocatore con 8 livelli 
di difficoltà progressiva. 
Si usa lo stick per muovere Z8I\ii lungo li 
percorso e il bottone rosso per far girare 
in senso orario li nostro eroe elettroni· 
CO. 

Strategia 
Pensa e agisci velocemente è l'unica stra· 
tegia efficace in zenji. 

Conclusioni 
Zenji é senz'altro un ottimo giooo_alterna· 
Ilvo. Vivace quanto basta e mai troppo 
complicato. . . 
un programma sicuramente ben riuscito 
che merita di essere acquiStato, se non al· 
tro per la sua originalità. . 
Ideale per i ragazzi dai 14 ai 99 anru. 

Andrea Verou 

30 HOME COMPUTER 

o ...... 
Ccmputer: CBJI 64 
Supporto: ca111tta 
Prodoteo: Pawlada 
Distribuito da: GJacar 
Prezzo: L, IJ7.000 

GHT 

Volare: uno dei sogni più antichi dell'uo· 
mo, forse uno di quei sogni nati con l'uo· 
mo etesso, e di cui troviamo traccia sia 
nella mitologia (vedi la tragica sorte di 
Icaro), che negli studi di grandi scienziati 
(vedi Leonardo da Vinci). 
Ancora oggi è in definitiva un sogno per
ché non siamo ancora in grado di volare 
con le nostre sole forze: sfruttiamo o la 
potenza di un motore o qualche corrente 
d'aria. 
Quindi accontentiamoci di volare a nostro 
modo, ricordando che nessun essere in na· 
tura raggiunge 140.000 Kmh, come è riu· 
scito a fare l'uomo nelle missioni spazia· 
li. 
Al giorno d'oggi poi siamo ancora più for· 
lunati: non è necessario andare in una ap· 
posita scuola per imparare le nozioni base 
di volo, perchè basta possedere un buon 
home computer ed acquistare un valido 
programma di simulazione di volo, quale 
questo 

Il gioco 
Questo programma ci offre l'opportunità 
di imparare a volare per gradi: possiamo 
decidere se provare solo alcune condizioni 
di volo, eelezlonando dapprima con FI 

PLYINO e poi scegliendo nel 'menù" a d1· 
sposizione tra LANDINO, prove di atter
raggio, WINDY, tempo leggermente burra· 
scoso; IFR, Il famigerato volo strumenta· 
le, col quale individuiamo la noslra posi· 
Zione, e di conseguenza la d1Stanza dall'ae· 
reoporto ove vogliamo atterrare, median· 
te l'incrocio di due segnali VOR - in prati· 
ca una sigla di tre lettere in alfabeto Mor· 
se e CLEAR, volo in condizioni normali. 
Se invece ci sentiamo già piloti provetti 
possiamo affrontare un volo completo sce· 
gl!endo MAIL RUN e decidendo poi per 
quale dei quatto livelli di difiicoltà opta· 
re: STUDENT, PRIVATE, SENIOR o COM· 
MAND PILO'!'. 
Diamo quindi un'occhiata alla strumenta· 
zione a nostra disposizione, sufficiente· 
mente complessa perché si imparino a 
controllare i mille problemi che si devono 
affrontare in un volo vero e proprio. 
Nella parte superiore del nostro cruscotto 
abbiamo, da sinistra a deslra, una spia che 
indica quando la temperatura del motore 
é troppo elevata, un altimetro in migliaia 
di piedi, un indicatore del nostro assetto 
rispetto all'orizzonte, un indicatore della 
potenza Impressa al motore che va da O a 
9, e deve essere massima in fase di decollo, 

media a velocità di crociera e bassa quan· 
do si atterra, mentre l'ultimo strumento 
ci segnala la nostra velocità orizzontale in 

nodi. -~~ 
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Nella parte inferiore abbiamo le condizio
ni del tempo: velocità e direzione del ven
to (WIND), altezza in piedi di eventuali 
banchi di nuvole (CEIL) e visibilità in mi
glia (VJB). 
Nel mezzo abbiamo a sinistra quattro indi· 
catori: PITCH (beccheggio dell'aereo: se sa
liamo é positivo, se scendiamo è negativo}, 
PLAPS (controlla la inclinazione - O', 20', 
40', ottenuta premendo •p• dei deflettori 
d'ala), MERO (ci dà la direzione verso cui 
ci dirigiamo: O' = Nord, 90'• Est, 180'= 
Sud, 270'= Ovest) e CLIMB che indica la 
velocità verticale: se é positiva stiamo sa
lendo, se negativa scendiamo. 
Più a destra abbiamo due spie che indica· 
no se è fuori il carrello d'atterraggio (blso, 
gna schiacciare "L") e se sono in funzione 
i ireni (premere 'B'),poi abbiamo un indi· 
catore della riserva di carburante (FUEL) 
ed uno strument-O che ci segnala se è giu· 
st-0 il nostro approccio per atterrare o se 
slamo troppo alti o troppo bassi (II.S); da 
ultimo abbiamo le indicazioni per Il volo 
strumentale VOR I e VORJ!. 
Per finire vi ricordiamo che per qualsiasi 
livello di difficoltà optiate, potete sceglie, 
re tra tre aeroporti: KANSAS, WASHIN· 
GTON e COLORADO; ma la cosa che caratte· 
rizza quest-0 programma, rispett-0 ad altri 
analoghi, è che non viviamo la nostra av, 
ventura dall'Interno della cabina, ma ab· 
biamo la possibilità di vedere tutta l'azio· 
ne da dietro l'aereo, Il che è Innaturale, 
ma ci consente di verificare immediata· 
men~ i nostri errori. 

Mauruio Miccoll 

MUSICAL 
Computer: Commo4or, 64 
Supporto: Nn.1cb.i ac(lui1tabili 
,eparafameJJte 
Produzione: WA VVOB.11 (U.8,A.) 
Importazione: LAOO (COMO), 
Prezzo: L. l99.000. L. U/9.000. L. 
lZ9.000 

Package musicale 
In un precedente articolo uscit-0 su H.C. 
ho cercat-0 di illustrare un nuovo softwa· 
re inglese, che sfrutta appieno una delle 
caratterisllche peculiari del Commodore 
64, dote che ha contribuit-0 a fare di que
sta macchina una delle più diffuse e popo· 
lari del mondo: la grafica in alta risoluzio· 
ne. 
Questo mese perciò mi è sembrat-O giusto 
proseguire il discorso, decrivendo un pac-

chetto di programmi made in U.S.A., che 
riguarda un'altra delle numerose virtù 
del CBl4: la capacita di fare della musica. 
Tutti ormai siamo a conoscenza dell'esi
stenza, all'ln~rno del Commodore, di un 
chip dedicato esclusivamente alla genera· 
zione ed alla gestione di suoni: il cosiddet· 
to S!D; e chiunque di voi abbia provat-0 a 
sviluppare del programmi che sfruttino le 
potenzialità di quest-0 integrato in modo 
soddisfacente, si sarà reso conto di come 
la versione del BASIC residente non sia in 
grado di offrire per esso comandi adatti o, 
più In generale, un support-0 adeguato, e» 
me del resto per la grafica. 
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Senza dubbio, il fatto che, ad esempio, i 
tre oscillat-Ort possano essere controllati 
separatamente, dalla scelta della forma 
d'onda ali a definizione del! d'ADSR, é un 
innegabile pregio, ma dalla teoria alla pra, 
tlca .. 

Musicale di fuori .... 
n pacchett-0 14USICALC al gran complet-0 
consta di tre floppy, ognuno dei quali con 
specifiche mansioni, e di una serie sempre 
crescente di dischetti contenenti brani, 
ritmi e sequenze predefiniti. 
Va da sé che si rende necessario l'uso del 
drive, mentre l'uso del video o monitor a 
colori è caldamente conaigliato, come ve-

I: I: 

r r 
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dremo, cosi come 11 collegament-0 del pin 
audio a un sistema di ampll!icazione Hl· 
FI. 

L'aspetto del materiale, nel suo insieme, 
è veramente bello e piacevole a vedersi, 
con i dischetti che ripropongono disegni 
e marchi della loro confezione, e con un 
manuale (in inglese, sigh!}, allegato al pri· 
mo •volume", che si rende veramente in· 
dispensabile per chi voglia sfruttare al 
meglio un sistema che, tra l'altro, non CO· 
Sta poco. 
Mi sono infatti preoccupat-0 di provare a 
combinare qualcosa di buono senza leg
gerlo: poi mi sono accorto che avevo la
sciato indietro la metà delle opzioni. 

... e Musicale di dentro. 
E qui cl addentriamo nelle specifiche del 
prodotto californiano, problema non in· 
differente, data la veramente vasta serie 
di chances disponibili. 
Prima di tutto, il disco più importante é 
il primo dei tre, senza Il quale gli altri due 
non funzionano. 
Carichiamolo, quindi: dopo un paio di mi· 
nuti di attesa, compare la videata princi· 
pale: un pannello colorat-0 che a scopo de· 
scrittivo può essere diviso in due parti 
fondamentali: una, la meta sinistra, è de· 
dicata alla sintesi sonora (SYNTHETIZER), 
l'altra alla creazione di sequenze musicali 
(SEQUENCER). 

Synthetizer 
Salta subito all'occhio la suddivisione di 
questa parte di schermo in tre settori ver
ticali e 4 orizzontali: i primi si riferiscono 
ai controlli delle 3 voci, I secondi alle va, 
rie loro specifiche. Conaideriamo queste 
ultime: 
l Settore: controlli (per ogni voce) del· 
l' ADSR, cioè del tempo di attacco, decadi· 
ment-0, •sustain' e rilascio della singola 
nota, regolabili da 4 sliders (cursori), do· 
tati di una sensibilità accettabile. 
2 Settore: regolazione dell'onda pulsante 
(PlJLSE WA VE}, veramente fine. Questa 
serie di sliders ha effett-0 sulla ampiezza 
dell'onda quadra di cui ogni oscillatore é 
dotato. 
3 e 4 Sett-Ore, i cui cursori si occupano di 
gestire un gruppo alquanto eterogeneo d1 
funzioni: . 
- increment-0 o decrement-O dei filtri, con 
tre sliders a diverso grado di senalbilita. 
- controllo del volume In uscita di tutte 
e tre le voci. 
- regolazione della modulazione, effettua
ta tramite 6 cursori e due controlli nume· 
riel. .§~~ 
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- regolazione delle funzioni di tempo, me
diante cinque sliders. 
Oltre al sistema di controllo mediante sii· 
ders, esistono tra un settore e l'altro 'pul
santi' per la scelta della forma d'onda, che 
come sapete è di quattro tipi per ogni voce 
(triangolare, a dente di sega, quadra e ru
more bianco); altri 'pulsanti' attivano o 
disattivano la modulazione ad anello 
(RING MODULATOR), il sincrono ed altre 
caratteristiche che contribuiscono alla 
creazione di suoni particolarmente elabo
rati. 

Sequencer 
La metà destra del video è occupata., tran
ne che nelle due parti inferiori, da una 
griglia di 1Sxl6 quadratini, che rappre, 
sentano quindici misure suddivise in se
dici sedicesimi, nelle qu&II si può operare 
per creare un brano. Premetto però che la 
capacità di generare sequenze si estende 
a 7860 step con il supporto di MUSICALO 
2. 
Su questa griglia viaggiano tre quadratini 
di diverso colore, che rappresentano le tre 
diverse voci del computer. 
Infine, nella por2ione inferiore di questo 
emi-video, sono visualizzati il numero del
la sequenza sonora corrente e il numero 
corrispondente al timbro prescalto. Il prl· 
mo dischetto è infatti corredato di 32 'pre· 
sets', cioè 32 diverse sequenze di note e 
altrettanti timbri sonori, questi ultimi 
applicabili a uno qualsiasi dei 32 brani 
musicali. 
Se, da una parte, la creazione di suoni, 
cioè lo sfruttamento del SYNTHETIZER 
viene fatta in maniera immediata diretta· 
mente da pannello, per le altre funzioni, 
compresa la creazione di nuove sequenze, 
è necessario passare al MAIN MENù, pre
mendo semplicemente SHIFT e R.ETURN. 
Eoco una descrizione succinta dei coman
di: 
C - (Clear) permette di cancellare le se
quenze, i suoni, o I 'link', quelli che in 
gergo chiamiamo i 'dal segno al segno•, 
cioè I punti dove, ad esempio, una deter
minata voce deve salterea una determina, 
ta battuta, ripeterla due volte, poi ricomi
clare daccapo. 
D - (Directory) Fornisce la directory del 
dischetto. 
E - (External) Permette di eseguire una 
serie interminabile di funzioni •esterne' 
a Musicale. Su questo punto dovremo ri
tornare. 
K - (Keyboard) Facendo questa scelta si 
può: 
I - cambiare una sola nota (step) in modo 
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immediato. 
2 - suonare da tastiera utilizzando una 
voce a scelta, mentre le altre due prose
guono nell'esecuzione dei brani loro asse, 
gnati. 
3 - come sopra, solo che le note suonate 
vengono memorizzate ed assunte come 
nuova sequenza music&le per quella voce. 
L - (Links) Si inseriscono nel sequencer 
del punti dal quali una voce salterà ad una 
altro step di un'altra battuta. Serve In 
pratica a creare dei ritornelli, o più in ge
nerale delle ripetizioni all'Interno della 
sequenza. 

M - (Move) Serve per copiare il timbro so
noro che si sta usando in uno qualsiasi 
dei 32 presets di suoni; cosi pure per le 
sequenze di note. 
O - (Option) Permette di disinserire il vl· 
deo, in modo che la precisione e la qualità 
esecutiva del brano ne risulti migliorata 
(come se ce ne fosse bisogno!). 
P - (Presets) I bordi del pannello del Musi· 
cale d!verrano verdi : segno che si può ac
cedere a uno dei 32 presets. 
R - (Reset) Serve per determinare a che 
punto della sequenza porre l'Inizio del te
ma per una certa voce. 
S - (Score) Molto in sintesi, con questa 
opzione si accede a un'altra serie di videa, 
te, sulle qual! sono rappresentate le otta
ve e le note della sequenza corrente. È con 
questa opzione che si rende possibile la 
creazione di nuovl brani. 
V - (Save) Permette, una volta create fino 
a 32 sequenze, di memorizzarle su disco. 
Prima di passare alla descrizione delle 
funzioni del due altri dischetti, vorrei sof
fermarmi sul comando B (External) del 
Main Menù. 
Il suo compito è veramente molteplice, ma 
in sintesi con esso è possibile accedere al 
'mondo esterno": nel dischetto vi sono &I· 
cunl esempi di simpatiche rappresenta
zioni grafiche che mostrano come è possi
bile creare programmi che "girano' rego
larmente mentre la musica continua indi-

sturbata (commenti musicali per giochi 
ecc.). I più smaliziati in fatto di program, 
mazione avranno già capito al volo come 
sia possibile che si verifichi ciò. 
Ma le cose più interessanti sono le applica
zioni di questa funzione per scopi che ri· 
tengo per il musicista di capitale Impor
tanza: 
I - poter acoordare lo 'strumento compu· 
ter con altre fonti sonore, con una preci· 
sione che supera di gran lunga i limiti del
l'orecchio umano. 
2 - sincronizzare un'altra fonte sonora 
con Musicale, e viceversa, tramite la porta 
utente. Questo è senza dubbio uno de! tre 
aspetti più interessanti di questo pacchet· 
IO. 
Infatti, la poss!b!l!tà di sincronizzare un 
segnale esterno, ad esempio un altro Com
modore, o una batteria elettronica o un 
sintetizzatore, amplia infinitamente le 
posslb!llta applicative dell'intero siste
ma, sopractutto per quanto riguarda Il 
suo uso in sala d'incisione, ove per&ltro 
gli stessi suoni generati dai CBM sono ma
nipolab!li in maniera tale che raggiunga
no lo standard richiesto per un loro uso 
professionale (ma anche con un equilizza. 
tore e una unità eco si ottengono risulta\! 
soddisfacenti). 

Altre funzioni 
Oi!, perché non é tutto, anzi Il bello deve 
ancora venire! 
Oltre al maggior numero di opzioni, alla 
possibilità di manipolare sequenze e suo· 
ni in modo più soddisfacente che in altri 
sistemi sonori per Commodore 64 di cui 
sono a conscenza, il Musicale, nella sua 
versione compieta, fornisce altre due fon· 
damentali particolarità. 
La prima, con il supporto de! secondo di· 
schetto, consiste nella posslb!lltà di vede· 
re sullo schermo video e di stampare su 
carta il pen~a con le sequenze 
create. 
La seconda, fornita dal ter20 dischetto, of
fre oltre a 80 scale predefinite (dalle scale 
del sistema modale a quelle orientali, awa, 
llane, blues, barocche ecc.) e disponibili 
sulla tastiera per un loro sfruttamento 
nella creazione delle sequenze, la posslbi· 
lita di crearne di nuove, di memorizzarle, 
di effettuare trasposizioni immidiate, e 
cosi via. 

Conclusioni 
In definitiva, mi sento di poter definire il 
sistema Musicale come un buon prodotto, 
che giustifica il fatto che In C&llfornta sia 
stata creata unaditta(la Wi~ ;· 



dicata esclusivamente al suo ampliamen
to sia in fatto di Hardware (sono in arrivo 
una tastiera dedicata e un'interfaccia MI
DO, che di software (Didattica musicale). 
Resto un pò perplesso sul prezzo, alto an
che in U.S.A.: ma solo un pò ... 

Pierandrea de Orandil 

COMMODORE 
64: LA 
GRAFICA 
EIL SUONO 
Computer: CBJIB4 
Supporle: c1111ffa , libro 
Prodotto da: O,B,,T, 
Distribuite da: O.B.,T. 
Prezzo: L. 34.000 

Una volta espletate le prime formalità r1· 
guardanti l'Introduzione al Basic, acqul· 
siate padronanza e fiducia nsl mezzo, il 
senso dell'avventura porta ognl vero com
modorlano all'esplorazione del fantastico 
mondo di colori e di suoni nascosto nella 
selva di poke del CBJ.! 64. 
Ad accendere i pixel della nostra creativi
tà giunge ques10 corso formato da una 
cassetta contenente più di 100 programmi 
didattici e da un manuale di 250 J)a8ine. 

Fa segu110 ad altri due volumi dello stesso 
edl10re dedicati al Basic e ai file su disco 
e cassetta ed è diviso in 4 parti. La prima 
tratta della gestione del video e della la· 
stiera e dimostra come usare i caratteri 

standard per fare della grafica di buon li· 
vello. La seconda affronta in modo chiaro 
e completo la grafica. La terza e la quarta 
si occupano dell'animazione e del suono 
fornendo un'esauriente guida all'uso del· 
le ormai proverbialmente grandiose op, 
zionl del Commodore 64. 
Nulla è lasciato al caso. Ogni funzione, 
ogni possibilità vengono trattate, spiega
te, esplicate messe in pratica dal diritto e 
dal rovescio. 
Si comincia, dunque, dalla tastiera e dalle 
caratteristiche elettroniche della macchi· 
na. Si tratta delle nozioni di base sul siste· 
ma operativo già note ma che non guasta· 
no e introducono all'lnt.egrato lnt.eressato 
alle funzioni video e grafiche: Il Video In· 
terface Chip II, detto VIC II. Si ripassano 
i principi fondamentali della programma
zione, e anche qui, tra le varie Informazio
ni già catturate nelle precedenti esperien
ze di smanettamento sul CBM 64, si posso
no incontrare utili spiegazioni ed esempli· 
ficazioni di comandi specifici. Ma soprat
tutto ci si inoltra, passo per passo, nel va
SIO 1$rrl10rlo di memoria da esplorare, si 
sezionano centinala di poke per arrivare 
in modo rigoroso, ma mai noioso, alla gra
fica ad alta definizione e all'animazione 
degli sprltes. 

Non poteva poi mancare li SID, l'lnterfac· 
eia musicale del Commodore, grande pro
tagonista in questi ultimi tempi, sia nelle 
sale d'incisione casalinghe, che nelle co
lonne sonore del videogiochi. Occupa una 
sezione un po' Slrlminzita, ma d'altronde 
una trattazione esaustiva del suono ri
chiederebbe, da sola, un altro corso. 
Torniamo alla grafica che, almeno qui, la 
fa da padrona. Tre capitoli del libro con 
relativi programmi su cassetta per un to
tale di 2lJ7 J>a8lne e 106 programmi, in cui 
vengono colnvol1l luttl l comandi e i regi
stri del Vlc II. Da notare che tutti i pro
grammi sono compilati in Basic e disponi
bili sia su cassetta che su carta dando cosi 
la possibilità allo studente, (perché è di 
studio che si tralta), di seguire chiara-

mente lo svolglmen10 delle varie funzioni 
e di sperimentare modl!iche e curiosità. 
L'uso interattivo del manuale e della cas
setta dà velocità e chiarezza alla trattazlO· 
ne del vari argomenti e potrà rleultare 
utile nella creazione di nuovi program
mi. 
Il corso contiene infatti diverse routlnes 
e vari editor, sia di caratteri che di sprltes, 
che con leggere modifiche possono diven
tare le fondamenta di programmi grafici 
o giochi animati di buon livello. 
Si adatta, insomma, a vari approcci: da 
quello strettamente didattico, a quello un 
po' pasticcione ma divertente dell'osser
va-sperimenta-impara, fino al più tecnico 
perché, oltre che come manuale di suppor
to al corso, Il volume può essere utilizzato 
come guida di riferimento alla program· 
mazlone. 
I programmi sono disponibili anche su di
sco. 

Bill li, Vecchi 

NELLE PAGINE 
DEL MERCATO 
TUTTI I PREZZI 
DEI COMPUTER 
NUOVI E USATI 
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(POBCBLLINI NBLLO SPAZIO) 

Computer: Collllllodors 64 
Suppcrto: d11co 
Prodotto da: Jlaltenrozllc 
Distribuito da: Anon 
Prezzo: L. 19.000 

li lupo cattivo, da quella volta con Cap· 
puccetto Rosso, ne ha inventate di tutti i 
colori per catturare bambine ingenue o 
spensierati porcellini. Travestito da 
clowns, da vecchietta, da indovino e così 
via. Ma finora non era mai successo che 

decidesse insieme ad altri degni compari 
come lui, di tentare add1Mttura l'avventu· 
ra nello spazio. È quanto accade invece in 
'Pigs in space', un gioco della Mastertro-
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nic che inaugura una nuova collana di 
software su disco a basso prezzo. 
È una politica caratteMzzante l'azienda 
mg lese questa del prodotto a prezzo conte· 
nuto. Per prima in Italia ha lllfatti inau· 
gurato tra le software house produttrici 
una collana di giochi su cassetta ad un 
prezzo stracciatissimo: 7900 lire. Dopo li 
successo di quelle edizioni, ecco arM vare 

nuovi giochi o versioni Mvedute di pro· 
grammi già esistenti, però su disco: su un 
supporto cioè che consente una gestione 
dei programma più rapida e una grafica 
più sviluppata. Il tutto, come potete vede· 
re dalla nostra scheda di presentazione, a 
un prezzo estremamente contenuto. 
Dunque il gioco. li lupo questa volta ha 
trovato compagnia. Giunge infatti a bordo 
di una astronave insieme ad un gruppo 
ben nutrito di altri agguerriti lupacchiot· 
ti. A fronteggiare la loro invasione si tro· 
vano i classici tre porcellini che hanno 
anche un compito piuttosto dellcato: sai· 
vare un quarto piccolissimo porcellino 
smarrito nel bosco. 
I lupi si lanciano con paracadute formati 
da divertenti palloncini giù dall'astrona· 
ve sparando all'impazzata contro un por· 
cellino che, da una vertiginosa lmpalcatu· 
ra, viene calato dentro un canestro di vi· 
mini fino a terra 
Anche il porcellino però può sparare di· 
struggendo i palloncini di sostegno dei lu· 
pi e una volta giunto sano e salvo fino a 
terra, correre, schivando lupi e colpi resi· 
dui a salvare l'amico sperduto. Il gioco è 
semplice, ma abbastanza divertente e può 
essere gestito sia con la tastiera del CBM 
64 sia con il joystick piazzato nella secon· 
da porta. 

11.8. 

IL GIOCO 
DEI,I,A BORSA 
Computer: CBJI 64 
Supporto: cassetta 
Prodotto da: J . Soft 
Prezzo: L. 48.000 

IL GIOCO DELLA BORSA 

d sott -·- ·---.. ----·--. .... _ ·--·_,...H_ 

Un nuovo tipo di gioco è quello che lega 
la tradizione dei classici boarder,game al· 
l'uso del computer. A questa categoria ap· 
partengono le traduzioni di classici come 
Monopoli oCluedo, oppure giochi inventa· 
li e realizzati unicamente su computer e 
che permettono ad amici o a famiglie di 
passare ore ed ore davanti ad un televiso
re. 
Il Gioco della borsa oltre ad avere queste 
caratteristiche di oMginalità, ha anche la 
particolarità di essere stato ideato e rea
lizzato in Italia dal signor Cast.ella, per la 
J. Soft. 
La borsa è un po' il cuore degll affari, una 
specie di mercato dove si comprano e ven· 
dono titoli ed azioni. Come Dan Aykroyd 
e Bddy !.lurphy nel film 'Una poltrona per 
due• si può essere abili e sealtri, guada· 
gnando molti quattMni. 
Ma oltre al fiuto per gli affari bisogna es· 
sere informati sugli andamenti dei vaM 
titoli, e essere pronti ad affrontare possi· 
bili colpi di scena. 
Innanzitutto, come in ognit, 1· 



ta che si rispe11i, dovete trovare dei com
pagni di avventura: il compu.er sarà come 
un terminale a cui accedono i vari giocato· 
ri. 
L'obiettivo è riuscire a raggiungere la ci
fra di un milione di dollari acquistando e 
vendendo grossi pacchetti azionari. Cen
tro della contrattazione è la cassa che ge
stisce le vendite delle varie azioni. Il prez
zo di quest"uJ;!me viene determinato dalle 
quo.azioni del mercato. 
Per esempio se si comprano delle azioni 
automobilistiche, il loro valore aumenta· 
rà; inoltre alcune informazioni trasmesse 
via telex influenzeranno l'andamento del 
mercato. 
Il gioco si svolge su un percorso continuo 
d1 40 caselle. Lanciando I dati, del compu
ter naturalmente, determinate la vostra 
posizione potendo cosi incassare somme 
inaspettate, avere accesso alla contratta· 
zione dei titoli, acquisire dei telex (simili 
alle probabilità del Monopoli) o assicurar
si una tessera che potrebbe esservi utile 
in futuro. All'in!Zio il computer stabilisce 
la quotaZione iniziale delle azioni, asse
gna 5 azioni a sorte, una somma di 
100.000 dollari e una carta di credito a 
ciascun giocatore. 
La carta di credito vi dà la possibilità di 
ottenere un prestito di 100.000 dollari 
quando capitale sulla casella apposiia o se 
ave.e la tessera richiesta. Ricordatevi che 
potete chiedere un solo credito per volta. 
In caso contrario dovete avere in cassa 
130.000 dollari altrimenti vendere azioni 
al prezzo minimo di 10.000 dollari per ot· 
tenere la somma richiesta. Il dover vende· 
re azioni sotto costo è un'operazione scon
veniente, ma bisognerà farla sempre 
quando non sono sufficienti i soldi per pa, 
gare eventuali debiti. 
Il momento principale del gioco avviene 
naturalmente in borsa. Ne esistono di due 
tipi, con la possibilità di lrattare 5 o 10 
azioni. Quando capitate su una di queste 
due caselle compare la vostra situazione 
azionaria, quindi dovete decidere se ri
nunciare a qualsiasi acquis10 oppure se 
comprare o vendere azioni. L'ideale natu· 
ralmente è acquistare azioni a poco e rl· 
venderle quando il loro prezzo è più alto. 
Un modo per farle incrementare è anche 
l'utilizzo di eventuali telex accumulati 
che, se comunicati alla sala stampa, posso
no decretare l'aumento o la perqita di 
even;uali titoli. Un altro obiettivo è riu· 
scire ad ottenere la maggioranza, cioè 13 
di uno o più tipi di azioni. In questo modo, 
quando apparirà il telex giusto oppure 
1erminerete sulle caselle 'trust· o 'incas-

so cedole' potrete guad3€llare somme no
tevoli. 
I telex sono rappresentati da 20 carte con
tenute nella confezione del gioco ed han
no due modi per essere utilizzati: conser
vandoli ed introducendoli nel gioco al mo
mento opportuno oppure quando si capita 
sulla casella 'bomba" introducendoli di· 
rettamente nel computer. In questo caso 
il gioco potrà essere completamente rivo
luzionato col rischio per molli giocatori 
di rimanere ... rovinati. 
Una volta battuto il numero del telex, il 
tes10 apparirà sullo schermo e il computer 
memorizzerà il contenuto. Tene.e conto 
che i telex possono anche decretare il 
crack di un gruppo di titoli con perdite 
ingenti per i possessori. 
Le tessere vengono assegnate quando si 
capita sulla casella omonima ed hanno 
una funzione di •goto· dando la possibili· 
ta di raggiungere la casella indicata. Per 
esempio si può utilizzarla per recarsi in 
sala stampa per lanciare un telex senza 
aspettare la casualità del lancio dei dadi. 
I giocatori hanno la possibilità di verifica
re sempre il loro stato finanziario. 
Nella parte superiore dello schermo avete 
la posizione occupata sul percorso delle40 
caselle, se siete in possesso della carta di 
credito, il numero di tessere e di telex pos
seduti, la somma in denaro e quanti rien· 
tri si sono eseguiti dopo eventuali falli· 
menti. 
Nella seconda parte dello schermo avete 
l'elenco delle operazioni realizzabili. Pote
te tirare i dadi modificando la vostra posi· 
zione, utilizzare se le avete, una delle tes
sere per la borsa o per il credito o per la 
sala stampa oppure richiedere delle ulte· 
riori informazioni. In questo caso potre.e 
avere accesso alla situazione azionaria dei 
vari giocatori o della cassa, un eventuale 
rispolvero del regolamento oppure la di· 
sposizione delle varie caselle. Quindi tra
mite Il computer tutto è sotto controllo. 
Vi ricordiamo che per vincere, oltre ad 
aver raggiunto la cifra di un milione di 
dollari, non dovete avere alcun debito in 
corso ed essere in possesso di almeno 15 
azioni. A nulla serve infatti vendere tutti 
i beni immobiliari per ottenere la cifra. 
Potete anche rendere più difficile il gioco 
degli avversari impedendo l'ot1enimen10 
di eventuali maggioranze oppure facendo 
fallire delle azioni con la possibilità di ac
quistare le azioni precedentemente falllle 
ad un prezzo bassissimo. Se rimanete sen· 
za soldi non dispera.e perché avete la pos
sibilità di rientrare nel gioco. 

Alberto lloaettl 

SPACE 
SHUTTLE-A 
JOURNEY 
IN1'0 SPACE 
(TINA GIORNA TA DLLO SPAZIO) 

Computer: Alari 
Supporto: cartaccla 
Prodotto da: Acfl vi1lon 
Distribuito da: .lll wa 
Prezzo: L. 88.000 

La struttura sembra quella di un normale 
Video-game: ogni volta che si ultima la fa
se di gioco si ricomincia ad un livello di 
difficoltà superiore ma per il solo fat10 di 
essere corredato da un manuale di.. .. volo, 
questo gioco diventa qualcosa di più di un 
semplice rompicapo. 
È comunque un rompicapo il problema di 
capire come si gioca o meglio capire come 
si vola. 
La missione consiste nel raggiungere un 
satellite che orbita a circa 210 miglia so
pra la terra e effettuare il rendez-vous ed 
il ritorno a terra con il minor carburante 
e nel minor tempo possibile. 
Ora vediamo come risolvere il problema, 
esaminando ogni singola complessa fase, 
iniziando dai controlli a nostra disposizio
ne. 
Joystick e consolle 
Con il tasto SBLBCT ci è permesso scegliere 
tra tre modi di volo. 
Il primo è una combinazione di volo di di· 
mostrazione e di au10simulazione. 
Lo Shuttle vola per una breve missione e 
gli strumenti ignorano la maggior parte 
degli errori che possono causare l'interru· 
zio ne della missione: • MISSI ON ABORT". 
Non si devono usare i tasti del computer, 
ed è permesso solo il Joysuck.. La miSsione 
andrebbe ugualmente a compimento an
che senza toocare il Joystick, ma dal mo
men10 io cui lo si fa e sino al rendez-vous, 
il controllo è a vostra disposizione. 
Il secondo modo di volo serve ad acquisire 
pratica, dunque non c'è llm1tazione di car
burante né di tempo. La maggior parte de
gli errori non sono presi in considerazio
ne, ma verranno visualizzati nell'apposi· 
10 indica.ore (C· W). 
Con il modo 3, sei alla 101 • missione dello 
Space Shuttle Discovery. - ~ ~ 
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Tutto è operativo e le condizioni di volo 
sono effettivamente realistiche. 
Il tasto 'L' ia Iniziare il conto alla rove
scia. 
Il t&Sto 'E' serve ver accendere e spegnere 
il Motore Primario. 
Il tasto •e· per aprire e chiudere il Cargo/ 
Boy Doors 
Il tasto 'O' per abbassare il carrello di at· 
terraggio. 
Con il Joystic:~ ci si può spostare realiSti· 
ce.mente a destra e a sinistra muovendolo 
oorrispondentemente a destra e a sinistra, 
per muoversi avanti o indietro si deve 
spingere o tirare e con il pulsante rosso 
premuto, spingendo si scende e tirando si 
sale. Premendo la barra spaziatrice si suc, 
cedono sulla strumentazione le lndicazio· 
nl riguardanti la posizione, gli assi, l'in
clinazione, il tempo e il rimanente carbu· 
rante. 
Premendo il tasto "ESC' si sospende mo
mentaneamente la missione. Il tasto 'R' 
serve per attivare il sistema di manovra 
orbitale con il ROT. 
11 l&Sto '!' serve per attivare il sistema di 
controllo a reazione con li TRN. 

Sequenza di lancio 
11 lancio segue tre fasi caratterizzate la 
prima dall'accensione del razzi, la seconda 
in cui la Shuttle raggiunge la massima ac
cellerazione e la terze in cui si spengono 
i motori per l'approccio finale. 
Dopo aver selezionato il modo dl volo pre· 
mere li pulsante START. Attendere circa 
8 secondi e sulla strumentazione apparirà 
un orologio, premendo il tasto "L • si lnlz!a 
il oonto alla rovescia. Appena 11 conto ini
zia Si deve premere 11 t&Sto 'E' per attiva
re il motore principale. 
A -4 secondi ocoorre premere il tasto rosso 
per accendere il motore principale. A +3 
seoondi lo Shu\Ue si staccherà dalla piat
taforma di lancio. 
Ora a1tenzione alla strumentazione per
ché il momento é delicato e bisogna dedi· 
care la propria attenzione a più strumenti 
contemporaneamente. 
Due barre orizzontali Indicheranno l'una 
la spinta necessaria durante il lancio cal
colata dal oomputer di bordo e l'altra la 
spinta reale, dunque con il pulsante rosso 
biSogna far combaciare la freccia C del 
computer. 
A 26 miglia di altezza un flash giallo indi· 
cherà la separazione del razzi ed un altro 
breve flash successivamente indicherà 
l'Inibizione del motore principale con la 
separazione del serbatolo esterno che ca
drà nell'Oceano Indiano. 
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Durante il lancio si deve anche osservare 
la traiettoria nel relativo strumento di 
bordo per tenere lo Shuttle, che In questo 
strumento è rappresentato da un picoolo 
quadrato, sulla linea o subilo sotto di es
sa. Inoltre un plcoolo plano nello stesso 
strumento Indica i movimenti a destra e 
a sinistra della navetta. 
Tenere allora centrato lo Shuttle muoven
do 11 Joystlck a destra o a sinistra. Spin· 
gendo o tirando i!Joystick si sale o si scen· 
de. logicamente per cercare di seguire la 
traiettoria tracciata. A circa 200 m!glla 
premere 'E" per spegnere il motore prlncl· 
pale. 
Attenzione perché se lo spegnete sotto le 
195 m!glla Io Shuttle ricadrà sulla Terra. 
Stabilizzazione 
dell'orbita 
Appena spento il motore principale si in!· 
zia ad orbitare e nello strumento sotto
stante si vede una curva ad "S' che rap
presenta una rotazione completa Intorno 
alla Terra. 
Un quadratino lampeggiante rappresenta 
il satellite mentre uno a luce fissa rappre
senta lo Shuttle. 
Ogni volta che ognuno dei due quadratini 
esce dalla curva a destra rientrerà asini
stra per iniziare un'altra orbita. 
Prima di gettarsi all'Inseguimento della 
traccia lampeggiante bisogna compiere al· 
cune operazioni per evitare di fallire già 
il lancio. 
La prima operazione è l'apertura dei Cargo 
Boy Doors, I portelloni sul dorso dello 
Shuttle. Questa è un'operazione di vitale 
importanza e deve essere eseguita, pre
mendo il tasto ·e· durante la prima orbita 
perché i radiatori per la diSpersione del 
calore generato durante il lancio sono SI· 
tuall nella superficie interna del suddetti 
portelloni. 
La seconda operazione da eseguire é l'&g· 
giustamento dell'inclinazione dello Shut
tle perché ora si trova a naso in sù mentre 
per il rendez-vous con il satellite bisogna 
avere la punta leggermente Inclinata ver
so Il basso per poter vedere sia la Terra 
che il satellite. Dopo aver attivato con il 
tasto 'R' I Motori Rotazionali, cercare con 
la barra spaziatrice lo strumento 'P!TCH' 
e regolare l'inclinazione a -28. 

B.endez-vous 
Premere il tasto 'T' per attivare l'RCS. 
Correggere l'altezza della navetta, ossia 
l'asse ·z· deve essere a zero. Per fare que
sto, premere li pulsante rosso e muovere 
il Joystlck avanti o Indietro. Un numero 

negativo, nel relativo strumento, signifi· 
ca che il satellite é a quota più bassa dello 
Shuttle; un numero positivo al contrario 
indica che il satellite è a quota più alta. 
Lo •zero' indica che Shuttle e satellite so
no alla stessa altezze. 
Per correggere l'aase •y• a zero muovere 
il joystick a destra o a sinistra. 
Un numero positivo dello strumento si· 
gnif!ca che 11 satellite è a destra, e occorre 
muovere Il Joystick a destra per allinearsi 
con esso. Un numero negativo significa la 
posizione a sinistra del satellite. 
L'asse 'X', è la distanza tra satellite e 
Shuttle. 
Un numero positivo Indica che li satelllta 
è avanti ed Il numero negativo indica che 
Il satellite è dietro. 
Per aumentare la velocità dello Shuttle 
spingere Il Joystlck, tirare invece per de· 
crescerla. Il satellite ruota sempre ad una 
velocità. di mach 23,9. 
Per effettuare Il rendez-vous bisogna rlu· 
sctre a tenere due secondi tutll gll assi a 
•zero•, allora si avrà il segnale dl 'Ren
dez·vous'. 
Se il modo di volo selezionato era Il '3', a 
questo punto si avrà un bonus di carbu· 
rante, il satellite si allontanerà drastica
mente e sarete pronti per un altro rendez, 
vous o per Il rientro sulla Terra. 

Salvatore Cammarala 

THEHOME 
li'ILE 
MANAGER 

Computer: Atarl (tatti J modelli con 
almeno :sa le. di Bam) e an DJ1Jr·dr1ve. 
Supporto: D1aco 
Prodotto e distribuito da: Atarl 
Prezzo: L. :S7.000 

Introduzione 
The Home File Manager è un programma 
che oonsente di gestire infinite schede da· 
ti di qualunque origine ln modo pratico e 
veloce e si pone come sostituto a quaderni 
scarabocchiati di appunti, a ricettari di 
dlfficlle oonsultazlone e anche agli album 
per la classificazione della racoolta di 
francobolli. Più in generale è l'ideale ogni 
volta che dobbiamo catalogare tanti ogget
ti della stessa natura (libri, programmi, 
ecc ... ) ognuno oon delle spiegazioni o dei 
commenti. , , , 
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Descrizione 
Ogni volta che si dice At&rl si pensa subito 
aglt oltre 3000 titoli di software giocoso 
che esistono attualmente in commercio, e 
si dlmenllca che questo computer è anche 
un"ottima macchina per la gestione dei da
ti, ma questo programma ce lo dimostra. 
Subito dopo aver acceso il computer con 
Inserito il disco ci viene mostrato il copy
right, il nome del programma ed un ele
gante mobtlelto sullo stile di quellt pre· 
senti neglt uffici. Poco dopo il programma 
ci chiede di togliere ti disco del program
ma e di inserire quello dei dati. Infatll il 
programma usa un disco per ogni gruppo 
di schede. 
Per capire bene il funzionamento dovete 
Immaginare che il programma sia la vo
stra segretarla e che ogni disco sia una 
classlftcazione di schede: una volt& che la 
•segretarla' è in memoria, basterà inseri
re di volt& in volta ti 'libro' di cui volete 
esaminare le schede nel disk-drive. 
Questo tipo di gestione porta a qualche in
conveniente: per esempio non si possono 
"mischiare' due ltbrl (dischi dati) tra di 
loro, ma bisogna esaminarli separatamen
te. Una volt& finito lo spazio sul disco (cl 
stanno !!no a 1000 schede per facole.la) 
bisogna per forza iniziare un altro libro, 
che risulterà completamente svincolato 
dall'altro. In pratica è la stessa cosa che 
succede a voi se cercate una voce nell'en
ciclopedia: dovete prendere prima il libro 
con la parola voluta e poi bisogna cercarla 
tra le pagine. Il programma vi chiede solo 
di inserire il libro (disco-dati) giusto: al 
resto ci pensa lui. 
Una volta inserito il disco contenente i 
dati (o un disco vergine se non avete di· 
schi contenenti dal! o ne volete creare 
uno nuovo) si vede un primo menù. 
Questo è composto da: 
PREPARE AND FORMA T a diskette. Questa 
opzione serve a preparare un nuovo disco 
dei dati. Se la scegliamo, ti programma ci 
comunica che questa scelta cancellerà 
tutti i dati sul disco, e desidera avere la 
conferma della scelta (J/N), dopodiché 
formatterà e preparerà ti nuovo disco. 
SWJTCH data dtskettes. Serve per cambia
re libro e praticamente ritorna alla do
manda "inserire disco dati'. 
QUlT fa finire il programma. 
In più, se avete inserito un disco dati, vi 
appariranno altre voci, che sono poi le più 
importanti del menù. 
LOOK AT flrst card. Serve a guardare la 
prima scheda del libro (disco dati). 
FETCH a card by tltle. Ricerca una scheda 

secondo il suo titolo (vedremo cosa signi
fica). 
MARK AND LOOK AT cards by phrase. Ri
cerca una parola o una frase tra tutte le 
schede del disco. Se sono troppe si può In
terrompere la ricerca col tasto OPTION. 
Una menzione molto Importante merita
no i tasti OPTION, SELECTe START. Servo
no in tutti I menù per selezionare ed ese
guire le varie opzioni. In questo per esem
pio START serve a eseguire la voce selezio
nata (che é quella evidenziata sullo scher
mo), SELECT a selezionare la voce e OP· 
TION per una funzione particolare della 
voce MARK AND LOOK ... (vedi sopra). 
Se selezioniamo ed eseguiamo una di que
ste ultime tre voci (LOOK AT .. , FETCH a ... , 
MARK AND LOOK ... ) cl compare la scheda. 
Se abbiamo cercato la scheda per una frase 
o per il suo titolo essa avrà una splendida 
graffetta In alto a destra. 
Le tre righe superiori non appartengono 
alla scheda, ma costituiscono il secondo 
menù del programma. 
seno 8 voci, rispettivamente 
OET Legge la prossima scheda sul disco. 
LIST Stampa la scheda su stampante. 
PIND Cerca la prossima scheda selezionata 
nel menù precedente da FETCH o da 
MARK. 
ADD Aggiunge una nuova scheda a.! libro: 
attenzione che ADD non aggiunge lasche
da alla fine del libro, ma subito dopo la 
scheda precedentemente vista. 
EDIT Modifica la scheda già esistente. 
ERASE Cancella una scheda. 
COPY Ricopia la scheda su disco, cioè ne 
fa un'altra copta 
EXIT Torna al menù precedente. 
Anche in questo menù START e SELECT 
servono rispettivamente ad eseguire e se
lezionare una data voce, che sarà eviden
ziata. 
11 tasto OPTION serve invece a determina
re la direzione della ricerca, cioè se dalla 
A alla Z (A·> Z) cioè dall'lnlzioalla fine del 
libro, o viceversa. 
Ogni volta che si é aggiunta o editata una 
scheda é sufficente fare la prossima opzio
ne affinché la scheda venga salvata, per 
esempio se ho appena usato ADD ed ho 
terminato una scheda, mi basta premere 
START (se voglio aggiungere un'altra 
scheda) o SELECT ( ed una opzione qualsia
si) per aggiugere la scheda al libro. Un pò 
di pratica su un disco di prova non è sicu
ramente dannosa, anche perché all'inizio 
è facile sbagliarsi fra le varie opzioni. 
Sempre in alto, sotto all'elenco delle opzio
ni è descritta In breve l'utilità della fun-

zione selezionata vicino alla parola 
START. 
Il formato delle schede è il seguente: 
Una riga di 4-0 caratteri sottolineata da 
una riga nera, che si trova in alto come 
prima riga della scheda, detta riga titolo. 
Ci si deve scrivere il titolo della scheda, 
es . cosi PAR1Ò BELLAVISTA, opure OBO
METRIA, o quello che volete. 
Sotto questa riga c'è la scheda vera e pro
pria, composta da 17 righe di 40 caratteri, 
in cui potete scrivere tutte le vostre ere
sie. 
Importante dire che 11 computer, pur per· 
mettendo di scrivere sia in maiuscolo che 
In minuscolo, non considera la differenza 
quando si ricerca una parola o una frase 
o un titolo, cosi che se vorremo cercare la 
scheda con la parola• ATARI' lo potremo 
fare sia scrivendo· Atari' o "alari' o Ata· 
RI • o come volete. 
Ultima cosa da sottolineare è che il pro
gramma usa 11 disk-drive praticamente In 
continuazione, quindi non si deve spe· 
gnerlo durante il lavoro. L'uso continuo 
del disco porta qualche volta a tempi di 
attesa al massimo di 6-6 secondi tra una 
scheda e l'altra, che possono talvolta rl· 
sultare molto fastidiosi, specie se abbiamo 
appena battuto 600-700 schede! 
Altra cosa fastidiosa è il suono prodotto 
ogni volta che si seleziona una voce, una 
specie di melodia di 1 secondo circa, che 
fa letteralmente impazzire dato che ritar
da la selezione delle voci del menù (viene 
eseguita ogni volta che si preme START, 
OPTION, SELECT). 

Conclusioni 
The Home File Manager è veloce, compat· 
to, a prova d'errore e soprattutto non ha 
quelle decine di menù spesso inutili che 
contribuiscono a far scegliere a molti la 
carta al posto della tastiera. Per imparare 
ad usare correttamente Il programma ba
stano 30 minuti, dopodiché si possono già 
fare cose serie. 
Molto azzeccata la scelta del sistema di· 
sch!-llbri, che ricalca gli schemi mentali 
comuni e non impegna il cervello con stra
ne cose (vedi NOMI di FILE, ecc ... ). The Ho
me File Manager è ti miglior programma 
di questo genere mai distribuito dalla Ala· 
ri, e non mancherà di avere successo tra 
tutti quellt che non giocano solo a Pac
man. 

Anma Verona 
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STAllLEAGUE 
BASEBALL 
Computer: Appie U 
Supporto: d11co 
Prodotto da: OamBStar 
Distribuito da: Bi t, e B:,tea 
Prezzc: L. 79.000 

Benvenuti allo stadio della Gamestar, do
ve tra pochissimi istanti si svolgerà la fi. 
nale tra la squadra di casa (computer 
team) e i viSitatori. 
Sarà una finale combattutissima che si 
svolgerà In 9 lnn.ings (più eventualmente 
allri se sarà necessario) e che metterà In 
campo i migliori giocatori del momento. 
Questa sembra proprio una telecronaca di 
una parlita di baseball, sport che in Italia 
al contrario degli Stati Uniti, non ha un 
grandissimo seguito. 
Ma per farci conoscere meglio questo 
sport e per poterci far giocere, la 'Game
star" recentemente ha messo In vendita 
questo gioco di simulazione. 

Il gioco 
La ccsa più importante é che all'Inizio di 
ogni partita potremo scegliere il nostro la
ciatore tra 3 stelle ognuna ccn delle carat· 
teristiohe speciali, questi giocatori sono: 
Heat' Muldoon 
'Curves" Cassidy 
"Knuckles• Flanagan 
Una volta caricato il programma; Inizierà 
tra le ovazioni della folla la cerimonia di 
apertura della partita. Allora potremo sce
gliere il tipo di giocc (partita o allenamen
to). Se sceglieremo di giocare la partita, 
apparirà un nuovo menù dove sia la squa
dra di casa che quella di 'fuori" designe· 
ranno il lanciatore. 
Volendo, le squadre potranno avere le 
stesse combinazioni. Quando giocheremo 
soli centro il computer, sul tabellone dei 
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punteggi apparirà la scritta 'comp" al po
sto di 'home·. 
Quando entrambe le squadre avranno fat
to le loro scelte tattiche, con la terza op
zione daremo Inizio alla partita. 

La partita 
Come ho accennato prima, come nel vero 
baseball, questa partita si giocherà In 9 
innings e se uscirete vittoriosi da questo 
scontro potrete fregiarvi del titolo di 
"Star Leaguer'. 
Quando una squadra disputa il suo turno 
di difesa manda sul terreno di gioco il lan
ciatore (pitcher), il ricevitore (catcher), 
un uomo per base, un Interbase e 3 ester· 
ni. 
La squadra in attacco manda solo il batti· 
tore che si mette tra il lanciatore e il rice· 
vitore. 
Il pitcber comincia il gioco cercando di far 
arrivare la palla al suo compagno ricevilo· 
re senza che il battitore avversario la col· 
pisca ccn la mazza. 
Il battitore cerca di scagliare la palla il più 
lontano possibile e di raggiungere la pri· 
ma base, prima che questa sia stata tocca· 
ta dal difensore che ha raccclto la palla; 
se ci riesce, il battitore conquista la prima 
base altrimenti verrà eliminato. 
Questo succede anche se la palla viene in· 
tercettata al volo. Una volta che il battito· 
re ha ccnquistato la prima base, viene SO· 
slituito da un compagno di squadra: da 
questo momento, mentre la palla è ccl pita 
dal ccmpagno battitore, l'ex battitore cer
ca di raggiungere la base successiva prima 
che i difensori si Impossessino della palla. 
Raggiungere la casa base (home) dopo 
aver effeltuato il giro permette di reaJiz. 
zare un punto. 

E infatti una aqu&dra realizza punii solo 
in attacco. Quando è in difesa, deve cerca
re dl ellmin&re i battitori. 
Vince la squadra che ha realizzato nei 9 

innings più punti. Ogni inmngs non ha 
una durata fissa nel tempo, ma termina 
quando ogni squadra ha ccmpiuto il suo 
turno di attacco e di difesa. Ogni turno 
finisce quando sono stati eliminati 3 at
taccanti. 
Durante il giocc ogni azione é comandata 
dal Joystick e dai pulsanti che in genere 
devono essere schiacciati 2 volte. Bisogna 
porre molta attenzione all'ombra della 
palla che può essere in volo o a terra. 

Punteggi 
Strlke: la palla deve essere lanciata in zo· 
na di strike cioé a mezza altezza; alla por
tata del battitore. Se il battitore non riesce 
a colpire la palla che passa In zona valida, 
l'arbitro annota uno stl'ike a favore della 
squadra in difesa. Dopo 3 strike il battito
re è eliminato. 
Bali: se il lanciatore manda la palla fuori 
dalla zona valida di tiro, l'arbitro segna 
un ball. Dopo 4 ball il battitore occupa di 
diritto la prima base. 

Configurazioni speciali 
Giocando soli contro il ccmputer vi accor
gerete che è molto forte e che raramente 
sbaglia. 
Mettete insieme la vostra aquadra e cerca, 
te dLfare le combinazioni che vi avvantag
geranno maggiormente. 
Un'ultima avvertenza o meglio un'ultima 
novità é questa. Se un giorno doveste riu· 
scire a battere Il famigerato computer 
team potrete entrare nello ·star leaguer 
club'. 
G; Fate una foto al punteggio che testimo
nia che avete realmente battuto il compu
ter. 
't Spedite il tutto come indicato nelle 
Istruzioni. 
Riceverete al più presto la tessera di mem· 
bro onorario degli 'star leaguer' per lavo
stra grande partita appena vinta. 

Conclusioni 
Questo é ungiocc sicuramente non per la 
grande massa di giocatori che in genere 
prediligono giochi rapidi e divertenti. 
Però é una perfetta simulazione di una 
partita di baseball e non annoiorà sicura
mente gli esperti e gli amatori di questo 
sport. 
Se però pensate di riuscire a battere rapi
damente il ccmputer team, di fare subito 
dei lanci leggendari, di allenarvi ogni tan· 
to, allora lasciate perdere perchè questo 
glocc non fa assolutamente per voi. Ma1, , 



--

,.,Ji8'fll OGRAMMI PER ZX81 
E zxao CON NUOVA ROM 
+ HARDWARE 

144 Pagine 
Cod. 520 D 
L. 12000 



» hn<koli tettinWlGli· 

l 'opero e;ornpl•ta in meno 
di • il'l85Ì . 

,. 



• un ac son1ano 
rsona computer 
È in edicole ABC personol computer, il corso 
progrommoto per tulli i personol che ti inse
gno il Bosic e o diologore col computer in me
no di 6 mesi . 
ABC persona! computer ti sve lerò tulli i se
greti dei personol. Inoltre, se non hoi ancoro il 
computer, ABC personol computer li aiuto o 
sceglierlo bene, perchè ogni sellimono provo 
per te i personol più interessanti. 
ABC personol computer in soli 25 fascicoli set
timonol i. 
ABC personol computer è un'opera esauriente, 

ropido e comprensibile o tutti, ideato e reol iz
zoto dogli specialisti del Gruppo Editoriale 
Jockson. 
Il primo numero è in edicola, corri o prender
lo: puoi vincere 30 fontostici MSX Philips! 
Mo non solo. 
Trovi in regolo il poster del Bosic che ti con
sente di convertire i programmi d i uno mac
chino su quolsiosi a ltro. 
Divento un Jocksoniono 
con ABC personol com
puter . 

••• E VINCI 
30 FANTASTICI 

MSXPHILIPS 

GRUPPO 
EDITORIALE JACKSOj lp-
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Disegnare 
rettangoli e figure 
geometriche 
Nell'articolo precedente abbiamo illustrato, 
se pur in maniera sommaria, le difficoltà 
che si incontrano per "spiegare" alla 
macchina quale punto deve visualizzare e 
come possiamo fargli accendere un certo 
numero di Pixel giacenti su una retta, cioè 
la routine del segmento. 

Tale routine è operativamente 
la più importante, con esse. si co
struiscono le figure ed operan
do su di essa si ottengono gli ef· 
re111 di texture (figure colorate, 
retinate, tratteggiate, ecc). 
Questo articolo è stato scritto 
con l'intento di permettervi 
una prima presa dl contatto con 
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i problemi inerenti la costruzio
ne di figure geometriche e con 
un'altra fondamentale stru
mento della grafica computeriZ· 
zata: la variabile matrice. I pro
grammi riportati sl avvarranno 
del comando LINE (in sostitu
zione della routine del segmen
to scritta in BASIC), che è un co-

mando grafico del SIMONBASIC, 
la più diffusa estensione del BA· 
SIC COMMODORE, il quale trac
cia un segmento che collega due 
punti di coordinate data (la !or
ma è: LINEXl, Yl, X2, Y2, colo
re). Il suo uso faciliterà i posses
sori dl tutte gli altri computer, 
nel eul BASIC e già Implementa
to, a differenza dei CBM 64, un 
comando per li traeciamento dl 
linee. 
Il primo argomento trattato, sa
rA il semplice programma perdi
segnare Il perimentro di un ret
tangolo o di un quadrato, con i 
lati paralleli agli assi. Poi, con 
un crescendo di difficoltà, o me
glio affrontando problemi di
versi, seguono, ; programmi per 
disegnare i perimetri dl una 
qualunque figura geometrica. 

Routine 
rettangolo 
Questa routine non richiede di 
fatto conoscenze di programma-

zione ma, dal punto dl vista me
todologico, si presta esempi&!' 
mente per la comprensione di 
alcuni punti fissi, da tener pre
sente nella stesura di program
mi atti a visualizzare ligure geo
metriche. 
Se noi determiniamo i due verti· 
ci opposti V(A,B) e Vl(c,d) del 
nostro rettangoo il programma 
sarà: 
10 INPUTA, B, C, D 
20 LINEA, B, C, B, 1 
30 LINEC, B, C, D, 1 
40 LINEC, D, A, D, 1 
50 LINEA, D, A; C, 1 
Le cose da notare sono: 
- li computer deve conoscere i 
vertlcl ordinatamente, cioè con 
un verso orario od antiorario a 
nostra scelta (nella figura è in
dicata dalla freccia). 
- Il secondo vertice di un seg
mento è il primo di quello se
guente, trovandoci di fatto nel
la situazione dl programma 
Xl•X2 e Yl=Y2 
- Il computer riconosce alle fi. 
gure sempre un vertice ln plù, 

cioè un rettangolo i I?' 



vertici dei quali il primo e l'ulti· 
mo saranno coincidenli. Quan
do dlsegnamo manualmente 
una figura, passiamo sponta
rn,amente due volte dal primo 
vertice, ma questo alla macchi· 
na dobbiamo insegnarlo. 
Ci sono due tipi fondamentali di 
figure geometriche: 
- figure regolari, cioè fig\lre che 
seguono una precisa regola dt 
costruzione, generalizzabile ad 
una intera famiglia. No, arrron
teremo le figure equllatere, le 
quali con un minimo dt infor
mazione possono essere costui· 
te da un unico programma, che 
ne calcola le ccordlnate dei ver
tici a prescindere dal loro nume
ro. 
- ligure che non godono di que
ste proprietà e delle quali biso
gna fornire alla macchina le 
coordinate di tutti 1 vertici. 
Queste due categorie hanno bi· 
sogno di programmi diversi, an
che se una figura regolare può 
essere disegnata dal programma 
per le figure irregolari, ma non 
viceversa. 

Routine poligoni 
regolari 
Le figure equilatere sono inscri
vibili in un circonferenza e per
mettono al programmatore di 
sfrutt&r$ tutte le relazioni geo
metriche che sl vengono a crea
re con essa. 

1 

Se 11 centro del cerchio circo
scritto fosse situato nell'origine 
degli assi, ogni punto sulla cin· 
conferenza ha coordinate (R'CO· 
SAC,R'SINAC), dove AC è l'ango
lo al centro ed R il raggio, quindi 
1&11 coordinate sono valide an· 
che per un qualsiasi verlice del 
nostro poligono. 

Dl conseguenza, le coordinate di 
un punto situato su una generi
ca circonferenza di centro (CX, 
CY) sono (CX+R'COSAC,CY+R'· 
SINAC). Inoltre, una delle pro 
prietà della circonferenza è che 
corde uguali sono sottese da an-

goli al centro uguali ed i lati del· 
la nostra figura (equllatera) go
dono, perciò, di questa proprie
tà. L'angolo al centro, se NL è il 
numero dl lati, sarà; 
AC•360/NL 
Vediamo il programma. In esso 
useremo, nella rase di input, la 
variabile AC per comunicare al
la macchina la posizione del pri· 
mo ver&ice della figura rispetto 
al centro. 

lOlNPUTCX,CY,R,NL,AC 
20 Xl=CX+R'COSAC: Yl=CY + 
R'SINAC 
JO FOR CK•lTONL 
40 AC=AC+360/NL 
50 X2=CX+R'C0SAC: Y2=CY + 
R'SINAC 
60 LINEXl,Yl,X2, XX, Y2, I 
70 Xl=X2:Yl=Y2 
80NEXTCK 
Interessante è notare come un 
poligono di un suffuciente nu
mero di lati (almeno 12), si ap, 
prossimi visualimente ad un 
cerchio. Possiamo cosi usare 
questa routine anche per dise· 
gnare delle circonferenze. 

Routine poligono 
qualunque 
Questo programma contiene 
difficoltà differenti rispetto a 
quelle contenute nel preceden
te. Infatti non pone problemi di 
tipo geometrico, ma richiede 
una buona conoscenza del BA· 
SIC dt base ed tn particolare del, 
la variabile matrice. Chi, dopo 
aver consultato 11 libro dl BA· 
SIC, avesse ancora le idee poco 
chiare sulle matrici, potrà rife· 
rirsi allo specchietto riportato 
dopo 11 programma, nel quale 
troverete tutti gli elementi ne, 
cessar!: nome dei vertici della fi. 
gura, cordtnate dei vertici e loro 
posizione nella matrice. 
Proviamo a scrivere il program
ma per visuallzzare un poltgono 

qualunque, ad esempio il poligo
no A. B, C, D, E, del nostro dise, 
gno 

Questa figura non e costruita tn 
base a regole precise, generaliz· 
zab!li anche ad altri poligoni e 
trascrivibi1i in un programma 
analogo al precedente, ma in 
questo caso dovremmo trasmet· 
tere alla macchina le coordinate 
dt tu1ti i vertici. 
Potremmo scrivere un certo nu· 
mero di programmini ognuno 
atto a disegnare figure con un 
certo numero di lati: ad esempio 
tre latl, quattro lati, cinque, e 
cosi via. Ma se usiamo la varia· 
blle matrice, basterà un unico 
programma per tutti i poligoni, 
che siano concavi o convessi, re
golari o non. 
Il programma si articola in uno 
principale che esegue il disegno 
e in un sottoprogramma che ser
ve per input= le variabili: 

10 OOSUBIOO 
20 FORCK=OTONV· l 
30 LINEA(CK,0), A(CK,l), 

A(CK+l,O), A(CK+l,l), l 
40NEXTCK 

100 INPUT "NUMERO VERTICI 
•; NV 
110 D1l4 A(NV, 1) 
120 FORCK=OTONV·I 
130 PRINT "COORDINATE DEL 
VERTICE N. '; (CK+l) 
140 INPUT A(CK,0), A(CK, I) 
150 NBXTCK • 
160 A(NV,O)•A(0,0): 
A(NV,l)=A(0.1) 
170 RETURN 
Vediamo lo specchietto riassun
tivo della matrice A(NV,l) per il 
pollgono A, B, C, D, E: 

vertice 
coor. X 
ooor. Y 

ABCDEA 
Xl X2X3X4X5Xl 
Yl Y2Y3Y4Y5Yl 

Pos.c.X A(O,O) A(l,0) A(2,0) 
A(3,0) A(4,0) A(NV,0) 
Pos.c.Y A(O,I) A(l,l) A(2,l) 
A(3,l) A(4,l) A(NV,l) 

c.111.eu.~m~ 
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GIOCO SPAZIALE PER ZX SPECTRUM 4 8 K 

SPACEDN 'S 
lVIAZE 

Il gioco presentato è un tipico labirinto 
verticale nel quale si muovono i 
personaggi. 
Il programma, pur essendo stato realizzato 
con grafica in alta risoluzione, sonorizzato 
e abbastanza lungo, risulta comunque 
veloce per la particolare configUrazione a 

lfl".I 11 gioco si svolge in =a un lablrlnto alleno 
nel quale un astro
nauta deve cerca"' 

di NçUperare il maggior nume-
ro possiblle di oggetti che trova 
sparsl ln esso e cercando di col· 
pire con il laser i moslriciattoli 
volanti che vorranno ostacolar· 
lo. 
li livello di difficoltà è crescente 
a seconda del numero di scher· 
mi che si riesce a super&l'e. 

I comandi 
Lo spostamento sla verticale 
che orizzontale dell'astronauta 
è automatico e di conseguenza I 
comandi sono notevolmenta 
semplificati. 
Il tasto I serve per raccoglie"' 
gli oggetti. 
Il tasto o serve per sparare con 
il LASER che lunzlona solo ad 
una certa distanza dall'obietti· 
vo. 
Il programma impedisce che si 
possano sch!aeelare contempo, 
raneamente i due taSti. 

Gli schermi 
Il gtoco lnizia con quattro 
scherml di presentazione che 
vengono cambiati premendo un 
tasto qualslast. 
Il primo schermo e costituito 
4 4 HOME COMPUTER 

dalla presentazione del nome 
del gioco e del personaggi. 
Il secondo schermo presenta 
l'elenco dei punteggi. 
li quarto schermo indica il nu, 
mero di alieni che sl devono con· 
trastare in rapporto al livello di 
difficoltà. 
Da questo momento inziano gli 
schermi di gloco costituiti da 
una parte superiore scritta dove 
si ha li punieggto conttnuamen· 
te aggiornato. Nella parte inie· 
riore sono indicati gli astronau· 
ti che si hanno ancora a disposi· 
zlone per la continuazione del 
gioco (all'inziio 3) e il livello 
ragglunto. 
Il campo di gioco è un tipico la· 
blrlnto verticale costltulto da 
cinque piani di forme diverse 
(che si ripetono ogni tre livel· 
li). 
L'astronauta esce a grandi passi 
dalla parta sinistra sottolineato 
dal rumore del calpestio. Una 
volta raggiunta la parta destra 
dello schermo, viene fatto scen· 
dere al livello Inferiore per mez
zo di ascensori automatici e ri· 
prende a camminare nell'altro 
senso. 
Questo si ripete fino al raggiun
gimento della parte bassa da do· 
ve passa automaticamente ad 
un livello maggiore. 
Come si è detto, gli schermi di 
gioco sono tre e si distill81JOno 
per la forma e colore del solaio 
su cui cammina l'astronauta, 
per Il numero, colore e tipo degli 

routine chiuse. 
I caratteri grafici non sono stati utilizzati 
preferendo modificare l'intero set dato il 
gran numero di oggetti da rappresentare. 
L'animazione è ottenuta dalla rapida 
successione di caratteri diversi e da un 
adeguato sottofondo sonoro. 

--
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!L COMP !TO DELt.. ' ~]' E ' 
QU ~LLO O! ?RCCOGLI~RE 
IL MAGGIOR NUM~QO DI 
PEPITE C 0 ~ SR!ST~LLI 
(,i E METEORITI 1 . ' 
DirENDENDOSI DALL F-
TACCO DEI ~ CON IL 
LASER (_ l . 

IL GIOCO TEPMINA OOPO 
CHE IL H1 V! HA :OLPI
TO PER 3 VOLTE, 

1 PER RAC~JG~IE?E 

0 :~:~::::::CON '1 

IL t..ASER -----------' 
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t"CZE 

:.CORE TABL E 

- , 

I 
~ 100 POINT.,:, 

' 150 POINTS 

' 200 POINTS 

• :250 POINT5 I • 

I ~,CREÈN l 300 P0INT5 
I sc;.EEN -2 4.00 PO!NT': 
I 

N 50;) POINT: J ~CREEN - - -----

:,;: MCEMEM · 5 i1AZE 

LIVE~LI DI ~ IFFICOLTH ' 

LEVEL: 
LEVEL" 
LE~JEL 3 
LEVEL i 
LE~1EL ~ 
LE \.J EL 6 
LEVEL -
LEVEL ~ 

1 LE VEL 
· LEV i:'l 'l 

l ______ _ 
St:>ACEl1Efl 5 r1AZE 

_ ___ _j 

wrYGxx .. '$.&xwu t -c·N?Vi 6 &i: ri\.Y ,x@ l 5 : ,..sfy 2 x f <& ·' · ¼ · &-

SCME~11I DI PRESENTAZ:ONE E GIOCO 

oggetti da raccogliere. Questi 
oggetti sono sempre nello stesso 
numero all'interno d1 ogni pia· 
no ma posti con casualità: 
SCHERMO A: 5 pepite (gialle) 
SCHERMO A: 7 cr1stalll (azzur· 
ri) 
SCHERMO A: Il meteoriti (ver· 
di) 
Dopo che sono stati perduti i tre 
astronauti·esploratori a dispo
sizione, il gioco presenta uno 
schermo con riportato Il pun
teggio raggiunto e chiede se si 
vuole continuare a giocare an
cora. In caso affermativo il gio
co ricomincia dagli schermi con 
il labirinto evitando la parte 
della presentazione. 

Livelli cli 
difficoltà 
Il livello di difficoltà è rappre, 
sentato unicamente dal numero 
di alieni che vanno incontro al
l'astronauta ad ogni piano. Il 
programma segue il seguente 
prospetto: 
livello 1/3 : 3 alieni 
livello 4/6 : 4 alieni 
livello 7/9 : 5 alieni 
oltre il livello 9 : 6 alieni 

I punteggi 
Il programma provvede a asse
gnare I punteggi all'astronauta 
secondo questo schema: 
ALIENO : 100 PUNTI 
PEPITA : 150 PUNTI 
CRISTALU) : 200 PUNTI 
METEORITE : 250 PUNTI 
l' SCHERMO : 300 PUNTI 
2' SCHERMO : 400 PUNTI 
OLTRE IL 2' SCHERMO : 500 
PUNTI 

n programma in 
linguaggio 
macchina 
II programma in linguaggio 
macchina, caricato in memoria 
a partire dalla locazione 56000 
e mandata in esecuzione con 
RANDOMIZll USR 66000 alla 
linea 9640, serve per spostare 
rapidamente l'intero set di ca· 
ratteri della memoria ROM a 
quella RA.I,!, Si tratta cli cambia
re la posizione di 1056 byte e 
con un programma BASIC il 
tempo diventerebbe insosteni
bile. Vediamo ora In deU!8ll n 
funzionamento delle singole 
istruzioni. 

Locazione cod. dee. mnemoni· 
CO commenti 

56000 17 LD DE,Nll carica nel registro DE 
l'lndirlzw di arrivo 
(54000) 

56001 240 
56002 210 
56003 33 LDHL,NN carica in HL l'indirizzo di 

partenza (16616) 
56004 o 
56005 61 
56006 l LD BC,NN carica il numero dei byte 

da spostare (1056) 
56007 32 
56008 4 
56009 237 LDIR carica, incrementa, ripete 
56010 176 
56011 201 ret ritorno al BASIC 

HOME COMPUTER 
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~our1~.E !NDIRI:ZRME ~TC 
3CHER~: PAESENT~:I~~,E 

i05 !F TY:1 - rlEN GO 
110 : JE~ G· FLA5H 0 
:20 ~G 3~6 i30C GO e sue 740© 
:30 ~e 3Le ~:30 GO 
1~0 iO ~-5 9 000 GO 
150 iO ~c5 i&00 GO 

1J210 ;Er1 

,: I_IE - .. 00 
:>U6 ;-4,e,iJ 
·:,us 7-.e-r 
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-
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Arriva un home computer 
favoloso, l'ideale per iniziare 
subito e meglio. 

Commodore 16: nuovo, 
grintoso, portentoso ... e 
niente costoso. Com ~ 
16 è completo, vers ~i 
potente (usa il BAS 



versione più potente del 
linguaggio; è utile per 
sviluppare l'apprendimento 
de/Jinguaggio del futuro. 

I f 

E facilissimo da usare, è 
divertente e ti dà una mano a 
risolvere un sacco di 
problemi. 

Commodore 16 è un 
"super-Vie" per quanto 
riguarda la capacità, la 
memoria (16K), le prestazioni. 

È anche un videogioco 
superbo, con grafica in alta 
risoluzione, due generatori di 
suono incorporati, entu-

siasmanti cartucce giochi. 
Commodore ti fa scegliere. 

Commodore Italiana S.p.A. 
te!. 02/618321. 

( :r: commodor1~~ 
COMPUTER . 



LET K=~ L~T ~1: 6 LET S =~ LET 
: =lfl LET A !E = ' rti'' L ET SS = ' · ' 

::s1e ~ i:i =·1:e, 7000 
: ~20 GO 5l 5 2000 
1'530 -ET 5CCRf•SCORE +200 
1-5 .. 0 _ET - EVE_=LE VEL+l. LET "-. •é . 

LE~ ~=5 ~~T 8 =4 : LET C=~00 LE 
T ~ $ = s ·· LET 8 $ : '' u '' 
1s50 ~o s _s ,000 
1560 GO 'S U~ 2000 
1'570 LET ! CORE=SCORE•300 
1980 LET LEVEL =LE VEL 4 1 . L!T ~ =!0 

-ET W=2 LET 6 =6 - ET C=2S~ L 
ET A$ =", LET B $="V' 
1!5~0 G,:1 ~ U8 7000 
1600 GO 51_ 8 2000 
1810 LET ~CORE =SCORE+a00 
1820 ~o To 15~e 
2000 FEM 

~-,~p· ~ ~ ~ . ~ ~ .- ~*~ *~ ~~~*~* * ~~-~ - ~ 
• • 
• • 

2010 -ET - . GO 3U8 :·000 - w 
2020 1: 1J :-UE< 4000 
20:;;0 LET Y :7 GO 3U6 : ,S00 
2 04.0 GO 5 Ll 8 &'500 
20'50 LET y = l:: GO SUE 3000 
2 0512! G>O 5 U6 ~0 00 
207 0 LET Y =15 GO :;', IJf:; 3 5 00 
2080 GO :-UE< ò. 5 00 
20·~e LET ( •1'3 GC• SUE 3000 
2100 F'ETLIF ts 
3000 F'E M 

-~f-~•¼~ ~~*~*·*~T ~~***~*~~*f ~t*• 
~ . 
~ MO~·l MENTC ASTRONAUTC 
, VER:30 DESTRA 

3010 L ET ç. =28 
3020 LE.,. 1:-0 =I N" . FJ.ND*t ,} +1 
3025 L ET ,;n: - : 
3030 FOR ~ =0 T C 29 LET 9 =Q- i I 
Nt-. 7 BRil?HT 1 F '< INT ,:,- Y, ~, ~ 
b " i=i - Y +l,'{;' co I F GH = <HG- -~ ) 

T-,E J, I NI\ CO "R:NT PT '( ,,_; " pq 
I~ tQ - ,l <=~ THEN GO TO 6000 

~,04.0 :;= i : CREEN $ (f' +:! ,)'. +3 1 =6$ ) ~ 
1-iD J1,1r,EY $ = 1 ., TH::N L::T :: ,CORE =SCO 
RE ,.e EtEEC DB f. I NK 6 5 R IGY- :: 

FRi l~T ~Te 26 5COR~ 
~J~S LET D: : 1:1-x If ;:'•I 4 ~NC' ~· I 
~ AN~ I NKE v , : 0 " THE N LET GH:,; :, . 
l G : • ~-UE> 5000 
305C IN~ 7 9PIG~T l PDIN- ~T Y 
+1 ~ e f" 
3055 ~E EP , 1 - 60 
J0oe "·E X.,. /. 
3070 = c:T _!F,r,, 
3 5 0 0 =EM 

. -~~ -·-~··-·-~---~~f~-~~~·-iT~---
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Ora i programmi sono già 
dentro al computer. 

Questo è il nuovissimo 
Plus/4. Il primo persona/ che 
ti dà, oltre a complete 
caratteristiche professionali, 
anche 4 programmi di 
altissima qualità già 
incorporati: un programma di 
WORD PROCESSING, per 
scrivere lettere e relazioni; un 
FOGLIO ELETTRONICO per 



straordinario Commodore Plus/4 
• •• • •• • • ••••• • ••• •••• • ••••• • • • • • • • • • • • • • 

• •••••• • • • •••• ••• • • • 
• 

•••••••• • • •• • • • 
• ······=· • • •• • • • • • • •• • •• • • • • • • • • • • • • •• • • •• • • • •• • • • • • • • •••• • • • • •••• • •••• • ••• • • • • • •• • • • • • 

la pianificazione finanziaria; 
un DATABASE, per la 
creazione e gestione di 
archivi; un pacchetto di 
BUSINESS GRAPHICS, per 
visualizzare i tuoi dati sotto 
torma di diagrammi e 
istogrammi. 

E facile: premi un tasto e 
puoi richiamare subito i 
programmi che vuoi, senza 
dover aspettare il tempo di 

• • • • • • •• • • •• 

caricamento. Puoi anche 
usarli insieme, perchè sono 
integrati (e lo schermo è 
divisibile in 4 parti). 

Commodore Plus/4 è lo 
strumento ideale in campo 
finanziario e gestionale, per la 
scuola e per la professione. 

Puoi aggiungere tanti altri 
programmi e lo usi con facilità 
per risolvere un 'infinità di 
complessi problemi. 

• • • • • •••• ••• • •••••••• • • • • • • • • • • ••••• • • • • • •• • •• • • • • • • • •••• ••• • • • • 

• ••••• • • • • • • • • • • • • • • •••• 

E hai chiesto il prezzo? 
Straordinario (se pensi che i 4 
programmi incorporati 
valgono da soli ben di più). 

Commodore Italiana S.p.A. 
te/. 02/618321. 

( :: commodore 
COMPUTER 



2510 _ET 1J:!J 
?SS0 ~ET ~O =: ;-JT t ~N2~a - - ~ 
:{!2S' ~ET 1:u:::-.l 
353e ~oP A=2s To 1 s -~ = - : LET 
)=8~~ I Nt ~ 5PIG~T 1 D~!N~ PT 

,~ 9 h ~T Y•1 x 1 r= J~ 
~G - : ; -HEt4 :N~ CO ç~:~T R-

C r < IF >' -,,) < =4 - h:'N ,.; : , TC• 
':50.J 

3Sa.0 :F , :C-PEEN$ (, +~ , ,-- ' =E! J ~ 
NC· I'·l~E\ s = i THEN LET !C~~! =~CO 
~ E +e 8EEC : è 1;.: !f~K 1: E·;::· I:·~- :: 

PP: '-lT HT 0 , 16 ~CORE 
j~45 _e.,. ::=•-G !F DI ) f Gr~c :: 
:: : ;:· .e : r-;r i:" $ = '" 0 " THEN _cT f;-, : i;:, 
•1 ?: .;._e: ~s00 
35'=~ : ;-.,rz - E,R IGt"iT 1 F;: l'i- O::T r 
+:.!. ,X. ' t 
355~ 5EEP .l , - 60 
·J!:61? ''lEXT ~ 
J57C' ;,ET J Q 1, 
4<l00 >' é:11 

-
4010 FOR I=Y TO Y +3 
d.0-2\? INK - B~ : i;HT 1 PR!MT ~T 1 
. ~0 . '' A- I+~ , 30 · '' gh '' A- I - i J 
e , .. 
.;.OJei SEE? • :: , _ .... 
4040 hEXT I 
4050 RETI.:~ -.1 
4500 PEM 

R-:.C-E N-:.ORE 
~ 

ii ~ ~ ~~ **~.;~~~~~*~*~ft•·~-~ ; ~~~~ 

~5~5 C<Rif,,- HT Y 2 ;" ·•; AT \ + :!. , 2 ;' 
" 

4510 
4520 
, 0 ' 
(d 
<-530 
4540 
4. ~50 
S~00 

eoP. I:Y - ci ·/ +3 
:Nk. - E:~IGHT 1 . pç: ! t"T .;T ! 

" ·RT r~1 , 0 ;" ~o '; i=iT I +2 O 

=·EEi=• • 1 - 7 
t,EYT I 
!' ETLIR1, 
~ EM 

*~-~f·•¼it-~*~*-*~*f ~i *~~**~~**. 
~ * 

RO UTINE LASER Dé: STRD 
1' ~ 

~~~~-~~*~· ~*i - ~****~*~*~** ~*** ~~ 
5010 FOR ~= (X ~3) TO Q 
50.20 8=E; .04 60 
5~30 ~Nt' 7 · BR IGHT 1 PR ! NT AT '
, M; " I•>• 
50'-0 N::XT 11 
5050 FOR M=0 TQ 3 
50t\0 6R IGHT 1 INK 7 F'" r1,~ -'<T Y 
, o : " p,; " 
S070 BEEP ,1 , ~ 
S0S0 f;;RIGHT 0 I NK CO. PRINT AT 
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Commento al 
listato 
1. ROUTiln DI 
INIZIALIZZAZIOlfE (1 / 88) 
La routine carica alcune varia· 
bili, e salta alla rase di carica
mento dei codici dei caratteri. 
Modifica il puntatore CHAB.8 
che individua la prima locazio· 
ne di memoria del set d1 caratte· 
rt 

2. INDIRIZZAMBll'l'O 
8CK!lllll DI P!Ui81lliTAZI0· 
1fE (100/180) 
Vengono lanciati in successione 
gli schermi di presentazione del 
programma solo se è la prima 
volta che è stato usato dal mo
menlO del caMcamenlO da cas, 
setta. 

3, ROUTiln PIUliCIP ALI! 
(1800/1620) 
Viene incrementai.O il numero 
dei livelli e si procede al lancio 
di routine per la creazione dello 
schermo. Si procede all'aggior
namento dei punti totaliZUlli. 

4. ROUTnn DI 
INDIRIZZAJaRTO 
(2000/2100) 
Provvede al richiamo delle rou · 
tine per lo spostamento l~rale 
e verUcale dell'astronauta. 

t O; ' pq" 
~il9il NEXT M 

6. ROOT!llll PllR IL 
MOVIKll!JTO vml80 Dl!8TRA 
Dl!LL'.68Tll01i.AUT.A (3000/ 
30?0)Provvede allo spostamen
to verso destra del carat1<1ri for· 
manti l'astronauta e allo sposta
mento verso smistra (ad un ve
locità doppia) dell'alieno. Viene 
errettu&Ul il controllo della po
sizione degli oggetti da raooo
ghere e della pressione dei tasti 
di recupero e sparo. Viene incre
mentato 11 punteggio. Viene ve
rir,cato anche il mortale contai· 
to tra l'alieno e l'astronauta. 
Viene creato il rumore dei passi. 
6. ROUT!Bl!i Pl!R IL 
ll!OVIKllll'lO VllRSO 81lfl· 
8Tll.A DllLL'.ASTROli.AUT.A 
(3800/3870) 
li del tutto identico al preceden· 
te con la sola variazione del ver
so dell'astronauta e dell'alieno. 
Le routine 5 e 6 sono le piu com
patte in quanto è necessario 
avere la massima velocità di ese
cuzione a scapito della chlarez
U\. 

7. ROOtllll! ASCE!i801Ui 
DBSTRO (4000/4080) 
La routine consente il passaggio 
dell'astronauta da un livello al· 
l'altro quando è arrivato alla fi. 
ne del percorso (dove esso è in
terrotto). Lo spostamento verti· 
cale viene accentuato da un suo
no grave. 

E100 LET 3CO~E =S~C~E+100 
5110 INK 6 6RIG~T 1 ?~INT p- O 
, 2E,, SCOPE 
~120 FOR M: C0~1 ) TO (X-3) STEP -
l 
5130 ,=iR I NT RT Y , M, " ., 
514.0 NEXT 11 
5 150 LET 0:2'5 
516 0 !F G~. CHi-2 1 THEN LE- 0 =-1il 
0 
51 70 e ETUC:.r~ 
5500 ~.EM 

~~~ff~* ~ ~ ~ i~ ~ ~*~~~~~*~Y~~~Y~~~~~ 
* • 
* 
i 

ROUTINE LA5ER SIN!!~~o 

5510 FOR t··,: (X -l J TO Q+4. .:,TEP - 1 
ssae SEEP , 04 , 60 
5530 INK 7 : E<R IGHT 1 pi:; I NT AT Y 
,.'1, "IJJ'" 



8. ROU'l'I!IIE ASCIIN80B.E 
SINISTRO (4800/4880) 
Stesse considerazioni della rou, 
une n° 7 oon la variazione che 
questi ascensori sono nella par· 
te Sinistra dello schermo e il 
personaggio sarà ruotato di con, 
seguenza. 

9, ROUTID LASER D!STRO 
(6000/6170) 
Crea un ciclo tra la posizione 
dell'astronauta e quella del, 
l'alieno nel momento stesso in 
cui questo si trovi ad una deter· 
minata distanza e sia premuto 
il tasto O. Una volta raggiunto 
dal raggio il mostriciattolo lam
peggia quattro volte in bianco 
prima di scomparire e emetten, 
do altrettanti suoni. Vengono 
inoltre incrementati i punti, si 
provvede alla cancellazione del· 
l'alieno e del raggio e si resetta 
il contatore di posizione dello 
stesso. 

10. ROUTID LASER 
SINISTRO (SB00/6670) 
Identica situazione del prece· 
dente sottoprogramma che av
viene però nel secondo e quarto 
plano (quando l'astronauta si 
muove verso sinistra) 

S540 :-..1f XT ;1 
5550 FOR M:0 TO 3 

li. ROUTID BllOB.B 
DESTRO (6000/6030) 
Viene richiamata quando Il no
stro eroe è raggiunto dal nemico 
senza che esso sia stato colpito. 
In ques10 modo l'astronauta 
esplora10re perde una vita a di· 
sposizione e viene lentamente 
cancellato dallo schermo. Viene 
verificato se quella persa era 
l'ultima vita e in tal caso ri· 
chiamta la routine dei punteg
gi. La perdita dell'astronauta é 
sottolineata da una situazione 
sonora. Se si hanno altre vite a 
disposizione allora il gioco vie
ne ricominciato dal primo 
schermo anche se Il livello di 
difficoltà é cumulativo. 

12. ROUTID BIUIOllE 
SilfISTRO (6800/6630) 
La routine è identica alla prece
dente con la variante del verso 
nel quale andava Il protagoni
sta. 

13. ROU'l'llll! CllEAZION! 
STRINGA NOT! 
lll'l'Oll!ATIVE (6700/6740) 
Questo sottoprogramma crea 
una Slrin8a da stampare nella 
parte bassa dello schermo e In· 

sseo ERIGHT 1 I NK 7 · ~RINT AT Y 
, 0+2 . ro " 
SS70 E,EE~· , 1 1 3 
5EB0 BRIGHT 0 · INK CC· PRINT AT 
v Q ... ,:. , "no" 
!590 NEXT ·1 
seem _ET s;oRE=5CORE+l00 
5El0 !NK 5 ~~IGHT l PRINT CT 0 

,:.=, .3COP.E 
5620 =op M= CQ-1 ) TO e~ 
~~'30 ~RI·,1T AT Y : M;" " 
~.t,,j.0 ' <EXT '1 
St,S0 LET G=0 
Sf60 !F GM j nG - 2 ) THEN _ET Q=-10 
0 
Se 70 • ETUPN 
00J0 ~:M 

·~-~~-~~···-~·~~~f·~~·~~~~~ f ·t~· -• RJJTI NE O! ERRORE DESTR~ 
~ 

~-~~··~~~·· ~*-***~~*~~**~~-~··~-
~01J =~~ ·~=- -) ~ 5TEP - ! !!!C 
. : - ~*2,? : NK ~ SPI?~· e ~~ 
: 1,.- HT \ • 41 :fo , AT ' ~1 v+l :d 
' "IE•T ~ P~I~- AT Y,x •: ' 

8Q::; ""1T ! !t~k ..., 

f 
~J.tTI~E DI E~~ORE 3!NI3T~C 

6510 =oq M:7 TC 0 5TEP -1 9E!P 
• ~ - (t1 t2,S 1 · !rl!· t1 6P:G~T J Co\:::• 
: ,lT rì-r V ·(. · ' 9 ic' ;;T f +l ,X; : .J "'l 
è/T •.-i PRINT C..7 Y 'l -2 , ' e;!; 
riT 1 IN!"" 7 
3520 -ET ~S=At-: GO ~JB ~70J ~ 
F AS =O ThE N GG TO 9900 
es·30 .;o ro 1s00 
5 70~ ~E!1 

• 

6710 
3 • 6 ~ 20 

" a 
e-'3o 

; 
:5740 
7000 

* 

!F 
-., 
:F 

:REAZ!JNE STRINGq 
k~OTE !NFORM~TI.E 

i:15 =3 .,.ME N Lc'T iJ$ = " 
L E V E L " 

A5 =2 THEh LE- G $ =" 
L E V i: L " 

O.:;, = l THE N i...E~ ~$= 
L .; •.J "' L " 

Ri:T LIRN 
~Et1 

C~ERZ!~NE SCHERl10 TIP) 

• 

= 

-~~i~-~** f ·~**f*~*~~~~~f·~~~-*·*· 
~010 SORDEP 0 : PAPER 0 . CL3 
70~5 GO 6UB 7200 . GO 5U9 9700 
7020 ,:,pr ·,1T BRIGHT l , INK S AT O, 
0 ; ' S.PACEME•l 5 MRZE ", I N!' e, 

SRr·;nT 1 , ' SC:CiRE ", 5CORE 
7030 =oR !:STO 21 STEP 4 
70&0 FOR J =0 TO 31 
70f0 PR!NT INK E , R- : , . R$ 
7050 r·.;EXT ._1 
"'070 NEXT I 
7 0è0 PRINT AT a: , :J0 ;' " AT S , 0 ; 

·, RT13 , 30 i" " AT170i' ' 
7090 REM 

. 
, DO!:ZI0NAl1ENTO DEG~I OGGETTI• 
- DA RACCOGLIERE • -
7 100 FQR I:4 TO 20 STEP & 
7110 FOR J =0 •o K 
-~20 LET PO =I NT CRND,2~ • .; _ET 

• 
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;:1)UT!NE CAL·::OLCl 
NUMERO qvuER3~PI 

i210 _ET HG =J , 1LEVEL >3 ~(LEVEL , ~ 
; i ( L?:: l.) EL ,; ) 
7220 OfTUPN 
... 400 i=EM 

i ;.,JUT!i,E CONTPOLLO TH.5T IER~ f: 
• 

74.10 !F !NKfY$ < >" ·' Tri Er~ GO 10 74. 
10 -~ao :F I~JK,E '{$ = " THEM !]tJ T() " 4-2 
0 
".i~iJ 5EEP • ~; .i.;1\ 
iJ.J.O PETLIRN 
,3000 REM 

••tf~·*· --~~ ~*~ ** ******f*~*~~·-· 
• * 

~OUTINE ~I C~R ICAMENTO 

3010 .òA,JE 5c,=;cEMEN" L!NE ol'-'C 
3020 .'EP IFI "" 
0030 : Toi:: 
0.200 j::UN 
3,300 REM 

•-t·--~*-~*· - ·*·****•·f~f+ ~~~~~f - . 
~ EFFETT! 50NOR I P~ESE~T~ZIONE ~ 

s1:0 FOR ~ =l TO J . =o ~ 11:10 r~ ~ 
STEP - .2 SE~P *02 ,M · ~EEP .aae 
9,S• <10•'11 :,JE XT M· t!E XT A 

~J-20 l::ETL;~N 
è<100 =EM 

• .. . ---· --~---------------- -------~ -
34~0 = ;p ~ =l T~ 20 SEEP ,Jl , - ~ 
!!E~ ,! ~ M~~.~ NEA- M 

5'-20- =e--r-.c q 
;~,110 ~ E•-, 
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dicant.e il numero di vite dispo
nib1h (compresa quella in corso) 
e 11 livello al quale si svolge il 
gioco. Viene richiamata ogni 
qualvolta il programma cancel
la uno schema e ne stampa uno 
nuovo. 

14. ROUTI1'JE CREAZIO!fl 
SCl!Jlll40 TIPO ('1000/7080) 
Provvede &Ila pulizia dello 
schermo. Richiama le routine di 
calcolo del numero d1 avversari 
e della stampa della parte bassa 
dello schermo. Crea 1 vari piani 
del labirinto con il carattere e il 
colore appropriati (a seconda 
del livello). Stampa le scritt.e 
con il nome del programma e del 
punteggio, cancella la posizione 
degli ascensori. 

16. ROUTIIfE 
POSIZIOIIAl4IllfTO OGGETTI 
DA RACCOGLIERE 
('1090/7180) 
Vengono stampati nel colore, 
nella forma e nel numero ido
neo, gli oggetti da raccogliere. 
Viene verificato che non si so
vrappongano tra loro. Vengono 
creati due cicli, uno per la posi
zione verticale, l'&ltro orizzon· 
tale, degli elementi. 

• 
• 

16, ROUTI1'JE CALCOLO 
lfU141110 A VVJRSAIU 
('1200/7220) 
Viene memorizzato il numerodi 
avversari che dovranno oompa· 
rire in ogni piano del labirinto 
1n base al livello di gioco dello 
st.esso. 

17, ROUTI.IIB CONTROLLO 
TASTIBRA ('1400/7440) 
Viene verificato lo stato della 
tastiera: att.ende che nessun ta
sto sia premuto e, se questa Si· 
tuaz1one è verificata, attende 
che ne venga premuto uno. 

18, ROUTil'lll DI 
CAIUCAl4IllfTO JJ LAl'ICIO 
(8000/8200) 
Serve a memorizzare su nastro 
il programma basic e i eodici dei 
carati.eri. Provvede &!l'auto
start del programma dopo Il ca
ricamento da cassetta dello stes
so . 

19, ROUTl!f!I JJl'l'BTTI 
SUONO DI PRESZ!fTAZIO!f!I 
(8300/8320) 
Due cicli vengono creati per la 
generazione di effetti sonori 
che sono esternati all'inizio del 
programma &I fine di richiama-

• 

• 
-~----·~-- -·-···---~--· ---~------
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re l'attenzione dell'utilizzatore 
sul completamento della fase di 
caricamento da cassetta. 

20. ROUTINE EFFETTI 
SONORI START (8400/ 8420) 
Anche questo programma ha lo 
scopo di attirare l'attenzione 
dell'utliizzatore quando è ter
minata la fase di disegno dello 
schermo di gioco. 

21. ROUTINE CREAZIONE 
SCKEll!O CON PUNTEGGI 
(9000/ 9080) 
Si tratta della stampa della SCO
RE TABLB Cioè la presentazione 
dei vari elementi che contribui
scono ad aumentare il punteg
gio finale. 

22. ROUTINE CREAZIONll 
SCHERMO PRESENTAZIONE 
COMANDI (9100/9210) 
Serve a presentare In formasim· 
bolica l'obiettivo dell'esplorato
re spaziale, i tesori che deve rac
cogliere. i suoi nemici e tasti 
che si devono usare nel corso 
dello svolgimento dell'azione. 

23. ROUTINE CREAZIONE 
SCIU'.rTE PRESBNTAZIONll 
(9300/9390) 
Stampa a caratteri cubitali il no
me del gioco e i personaggi. 

24. llOUTINll CllBAZIONE 
SCH!lll!O LIVBLLI 
DIPFICOLTÀ (9400/9470) 
Viene graficamente proposta la 
relazione tra livello di gioco e 
numero di alleni che andranno 
a ostacolare la missione del
l'astronauta ad ogni piano. 

:!€,: e,i::· .: !.j ~0 0 
;i.. -~;d ~ 

26. ll0UTIN1I CllBAZIONE 
SCHBll!O 1Il'IALB CON 
PUN1'BGGI (9800/9609) 
La stampa del punteggio finale 
del gioco avviene a caratteri cu
b1tall. Vengono richiamate con 
~el GOSUB le parti formanti i 
grandi numeri. Questo sottopro
gramma è ut11iuab1le anche m 
maniera autonoma in altri pro· 
gramm1. 

26. ROUTINE Pili LA 
Fil'lll GIOCO (9610/9630) 
Viene verificato che alladoman, 
da di continuazione del gioco 
non si dia una risposta negati
va. Nel caso 11 gioco termini. vie· 
ne riportato il set di caratteri 
ordinario. 
27. llOUTINll STAMPA PARTE 
Il'll'ERIORB SCHEll!O 
(9700/9720) 
Provvede a stampare nell'ultl· 
ma riga dello schermo. La riga 
9999 sposta il puntatore del set 
d1 caratteri su quello ordinario. 
Risulta ut!l1asima nel caso che 
!I programma si fermi nel corso 
dell'elaborazione e perciò i ca· 
ratteri quasi illegibili. 
28. ROUTil'lll CARICAMENTO 
CODICI LM B CARATTERI 
(9800/9999) 
cartca I codici per la routine in 
linguaggio macchina e per la 
creazione dei personaggi. L'in, 
tero set di caratteri dello ZX 
Spectum viene ricopiato nella 
memoria RAM a partire d&ll'in· 
dirizzo54000con il programma 
in LM. Se il programma viene 
fermato nel corso della elabora
iione si può tornare &l set origi 
nale con GOTO 9999. 

C RA :,I O , - l S :I 

:1.:::,J .=R:I2,r, "I"' T•.,n- re~ .. - - ·· ... - " .,. _ 
=i::t-:=.= ~·f · ~·, -r : ::11.- :· .. ·-= 

;? :;2> =ETi_;::N 
9103 = E '1 

Elenco 
variabili 

TY = nag(Oall'lmz10 del gioco, 
I dopo che è stata gicata 
una partita) 

DB = durata del beep 
SCORE • punteggio 
GS = stringa informauva 
AS = numero astronauti dispo, 

ni'bili 
L&VER = riporta 11 livello d1 

gioco 
K • numero oggetti per _p,ano 

meno uno 
W = colore oggetti da raccoglie· 

re 
B • colore pavimento 
e = valore degli oggetti raccol-

11 
AS = carattere pavimento 
BS = carattere degli oggetti 
Y • posizione verticale astro-

~~ r . _ 
,;130 =RI'i7 
~u·1ei= ,:i e,:· 
CP: =7'i=iLt-Z 
;; :TI r 

e:,;,L _ AT 
c:it, ; _ 

- -
~ 

,:,-

' 
;;i -

' ;;-

nauta 
Q = posizione orizzontale del-

l'alieno 
CO = colore dell'alleno 
GH • variabile d1 con1rollo 
X • ciclomovimentoor1zzonta

le astronauta 
HG = numero di avversari 
DI = distanza astronauta· 

alleno 
I = ciclo ascensore / ciclo posi

zione verticale pavimento 
labirinto / ciclo posizione 
verticale oggeui da racco· 
gliere 

J.I = ciclo laser (disegno e can
callaz1one) / ciclo errore / 
ciclo caricamemo DATA / 
ciclo stampa punteggi 

J e ciclo posizione orizzontale 
elementi pavimento / ciclo 
posizionamento oggetti 

es = caraLtere che precede 
l'astronauta 

PO • posizione orizzontale og. 
getti 

;:~0 =~~ 6 P~ ! NT ~T :i ~ I ~ ;z 
~:: -ER~ : ,i=i 00Pl . ~T : 3 S :H~ 
:L VI HA COL~! - . ~T 1~ 5 'TC 
F'E~ ! .JOL TE ~ IN~ 4 p;; I~J- A-- ! 
S :~ ' PE~ ~AC:OGLif0? ;~r : - ll 
" ?. ... I :~G=Trr :=iT 19 , 13' ·çe~ ;>;"AR 
.;j; ~ i:-: r,: HT ~0 , 1 J ' IL :...H5EP 
;lf 0 INK 3- 8i:•! 1;HT : · i=RI~JT h - .!. 
6 6 ,·1_ 50 ' POP ER 7 :Nr .!. F~IN 
T AT .!. 6 , 11, " :! HT 19 , 11, ,: 
9160 : e!- :RE ;160 PAP ER: ~ 
e FOP M=2 T,:1 d:ò :TE~ é. : -.:_ - ~ 

PR:~ .T ;7 ·1 ? :3i · NE..-.T •-1 = .. ·--
, - ·~ 

T 

;~ 10 i:; ETL'~N 
;)300 ~EM 
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~~-~·-~t-7-f~·~f*f*+*~*·*·~~·*** 
• f 

CRE~~IONE SC~E~MO -
• • 
• !CRITT~ PRE5ENTRZI0~E 

* ~~·~f-~*-~~~~·t~****.f*f~~*·+·*· 

9.330 : NK 

~ZE .. 
9340 I NK S : Pk!NT :HP.$ 22+CHP$ 1 
a,CHP$ 2 ; FJR M=111 TO 26. PRINT 
c,,p5 l'EE~. (56012+t1 l; . NE~;T :• 
9.35111 INK 7 . ~RIGHT 1· PLOT 11,4 · 

)RA ~ 0 , 159 ~RAW 22• , 0 · OAAW 0, 
- 1S9 DRA~ - 224,0 
9360 ~O ~E 23606 , 240. P0K~ 2360~ 
.:'.09 
9~70 I NK .... PRINT AT .:.1 , 5 " at- ', ~ 
T 12 5 ; " f.,. '. INK 5. r=R!NT HT 1:1 , 
7 , "1JJi.1.t 1,11.1,1trJ " INK 2 PRINT HT 11 1 12 
. .. pq 
g:-.80 SRIGHT 1 INK 7· PR.:NT .il ;" 

OHf~.5 i:ir~fY Pd:Y TO CONT !NUE : 
" 
9.39111 PETU.:rl 
940111 PEM 

· -~· - -*~*~~·f·*·~~-*~·~~f~**~-*~ 
~ t 
• CREH~IONE 5CMEAMO t 
f * 
• LIJELL! DIFFICOLTR ' I . ' +•+•+~*·*~·-+-*·~·~-··~*~-**~*~* 
9~~0 ~OROEC J =~PER ~ àRIG~T: 

! Nr 4 : et.e, 
9420 PRINT AT 0 3 ;''5PHCEMEM ' 3 MA 
ZE"· !Nt<. 5 PRINT AT 4 , J.; "LilJELL 
I DI 0IFFI~OL~~ ''' · FOR M=1 TO 9 
=~~ - PAP~P 0· P~INT A- 6+M 6; 

" L.E~l f:f... " ;NK l PHPE~ 6 i:oQINT, A 
- 6+~ 12 ; M. NE~T M 
2~30 ORINT ~T 16 , 12 , ''N'': PAPER 0 

! N f 7 . F•R:NT RT 16,6 ; " Li= IJEL " 
èJ.4111 INK 6 PPINT AT 7 , 15 ; " pqpqp 
q " 
9'44:!. INK S 
q .. 
944<2 INK 4. 

F ~ .INT 

PRINT 

PPINT 

POINT 

PPINT 
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RT 

AT 

i'iT 

AT 

AT 

s , 15 , " pqpqp 

9,15, pqpqp 

lill , 15; " P";?~ 

11,15 " pqpq 

I .-, 

·" .l.5 ,. pqpc_ 

A = ciclo effetti sonori 
ZS = carattere letlO da DATA 
VA • variablle letta da DATA 
AC = variabile letta da DATA 
J$ = stringa punteggio 
Lu = lunghezza stringa pun

iegglo 
RI • lunghezza stringa punteg

gio 

YC • coordinata y posizione 
punteggio 

XX = coordinata x pos,uone 
punteggio 

QS • stringa numero 
WS = stringa numero 
ES = stringa numero 
V$ = verifica INKEYS 

9446 INK ~ DRINT AT !J , iS ·''pqp< 
pqpqo<' 
9J.47 INK 4 : PRINT AT l,.,::.S ," pqp,; 
p q? qp q" 
9445 INK 3 PRINT AT 15 , lS·"pqpq 
pqpqpq " 
•;h14'3 INK 2 ~·R INT t=IT 1~, 15 i 'P ;~ ~
P<i?<iP •<P'I . 
9450 INt<. 7 · 8R IGHT 1 . PLOT 10 ,_ 

C,Ri:.1.1 e J 159 . e RHlJ 224, 0 DRAI.! 0 
-1sg oRqw - 224,0 
9461 eRIGHT 1· IN~ 7. PPI~• Bl 

OQE6S ANY r- EY TO CO~ITI~, ·.i= 
" 
'34 70 "ETll!'t; 
·350111 FEM 

*~~·-~***~+~++***+**+~*~+~~~+~ +~ 
+ • 

FINALE CON ~UNTE~GIO 
'* + f·~~+~***~*f~+~+~+*~***~-~~~~+*~ 
~S10 ORPEP 111 8RIGHT 1 . òORDEP ~ 

CL5 
,;,515 :NK 4. 

CRE .. 
PRINT RT 4 , 12 ; "SC 

9S20 LET J $ =~TR$ !~J~E ~E-~-=~ 
EN .J$ LE- ~: =INT •.l"-· , .Lt*l,5 
95~0 ;NK f 6RIG~T 1. FO? M:1 Tt 

_u 
9~40 LET VC:10 LET ~,=A~+M~~ G 
O 5 ~ E 9600+ (CO~E ~$ ~, -4S l 
95S~ =Rir~T AT ' C' A.-,.,, -~i P.T t •:'•l ~ 
X,W$ ~T t C+2 ~~ E; 
9560 1-.JEXI '1 
•?570 ;NK. ..., ='~-:r-~- 'ìT 
!OCCtPE A' lCCl~A , CT lò 
RE" ~APER ~ !N·· 1 

4 " 5 " ; AT 1 ·:, ..\ ; ' N" 
9575 !NK - 8~IGHT 1 PLOT 10 ~ 

~PR~ 0 , 1!9 DRR~I 2E& 0 tRA~I J 
-159· OP~!J -224,0 
~5ò0 FRF-~R 0 r·;r, 7· fRIG1iT . F 
~ INT ~T .d. '3 , -:i b ' , i;_-r S , .J I ed" !t.J · 
K ! PR!r.:T hT ~, s .. ·• www ·· 
?585 FOR M=l TO 5· LET C0= 1RNo~e 
J +i : INK CCi: C•Rii~T P.T J. _:;; , " :.q' 
:...ET V$ =INYEY$· r= V$ >''" 71-iEr~ 1;: 

TO 9620 
9566 t.EXT M: IN~ 7. BRIGHT 1 PP 
!NT0:~5;'fi:FORM:1T05;.. 
ET CO=IRNr~5 • +1 INK CO P~INT R 
T 4,8,''p;·• LET V$:INKE ~ :F 0 $ 
'> ·· " TrlEr; GO TO 9620 

1 



9S::ce r~ cx - r1 ,;ci ro '?Sa~ 
95?0 !:; ETL*i='t'·i 
?600 LET ,; $ = " " ". L ET ,,$= I I 
ET E$ = .. _ , . RETLl,=:N 
9601 _ ET Qt = J ' · LcT , .. Js= I 
E- Ei= " • ' RETIJRN 
?60.2 _ET Q5: . .,.. LET W$ = ' ~ =- E!:= "- · RETURN 
P60.3 -ET '~$=" ... " . LET W$= . ., 
::'T E$= .. _ .. RETUPt, 
9€,0.o. e.ET ,J$ = "1 I" LET iJl = ' -, 
ET E$= " • . F.ETURN 
9605 LE- :•$="~ "' · LET lJ $= ' -, 
ET E t =" - " . RETURN 
9606 _ ET 0$ = " ~ ". LET ~1$ : .. " 
::T E:= " - " HETUk!I-J 
S607 LET CS =" -,". LET W$= I 
~T E$=" • · RET URt..J 
950S ~ET Os : "r," LET , . .:$:' " ' 
~T Es =,_ ,.· RETURN 
?509 L ET 0 $ :"r," LET tJ !t: -, 
ET E5 ="- ' RETLIRN 
3€ 10 PEM 

• 
• 
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Il Jacksoniano sceglie 
tra 14 top ••• 

IÉOMI 

liii I (ii -
I 
I 

Jod.son, ut\O grCM'lde, e$0vriente s.celto di periodici per $0pcr h.lflo cab 
che à indi1,pensobile w elettronico, in.!0tmo?ico • pers:onol comp.ilet. 
Vide09ioc.hi,. lo guido ihd,sc1mo ol fontosliCO mondo dei videogomes; 
Home Compvlet, lo riv,uo del cof'T'pute, in C0$0: 
,.nonol Software, lo riviPo dodicoto ol s.oftwore del personol 
compvlc,; 
Bit, lo primo rNls:10 ev,opeo di personol c.cu·npu,er, softwo,e, oc:ceuori, lo 
più preuig,.oso e piU d #uso in ltaSo; 
lnformcrtico Oggi, il pvMo dì rifemn,ento obbligato per eh, SI occupo di 
t.is.temi EDP e cfi Offk:e AUlomotion1 
PC Mo901.il'I• , lo l)M'IO rwis10 i1ol.ono de,i 1,i1,temi MS-OOS, Per$Ol'lol 
Computer 18M e com.001ibili; 

.;.,, 

flrl;nCWtol O, lo INisto indipendente pe, gli u1enri di PC Olivetti; 
Compwm ,olo, b rivisto di infOfmotko nelo didattico, per lo Kvolo 
i1olaol"l0; 
lelecomunico•ioni Oggi,. lo rivi,10 di 1elec:omunlcozlon1 • 1elem01,co1 
Automoi iOM Oggt d menS11e delo nuovo outomozione indusiriale; 
E!.flronico Oggi, lo ptù autorevole rivis.lo di eleMronico pro!1mionot., 
s.1rumen1oziooe e componenti: 
L'Elettronico, il quincficinole di poli1lco induwiole, componen1ls1tco, 
informo1ico • 1elecomurwc:oziorM; 
Elelc1o,, lo piU d,ifuso tivis10 C\11opeo di opplico1.ioni e piogottoziono 
elettronico 
Strum.nti mu1icofi, il periodico cfl stn,1men1l tl'l4JslcoH e co,,.,put«·l'fluS.C. 

Per soTt0$Crivere obbonomenti comp.1ore il 109liondo e invìore in busto chiuso o, ,--------------------------------G.uppo Editoriale Jackson S.r.l. - Via Rosellini, 12 . 20124 Milano, allegando assegno o fotocopio dello ricevuto di 
versamento con voglio postale intestato o GRUPPO EDITORIALE JACKSON - MllANO. 
O Sl, desidero sottoscrivere un abbonamento o: 

O Y.doogiochi 111 n.l L 30.000 onzichè L 38.500 
O Homo Comp,.,1er 111 n.l L 31.500 onzichè L 38,500 
O Penonol Softwo,e 111 n.l L 34.000 onzichè L 44.000 
O Bit 111 n.l L 43.000 onzichl> L 55.000 
O Informatico Oggi 111 n.l L 31.000 onzichè L 38.500 
O PC Magazine 110 n.l L 40.000 onzichè L 50.000 
O Personol O 110 n.l L 35.000 onrichè L 40.000 

E c1' un 11,1per·ri1pormio o chi ,i obbono o d!oM o più rivim. 

O Comp,.,scuolo 19 n.l L 15.000 onzichl> L 18.000 
O Telecomunicazioni Oggi 110 n.l L 28.000 onzichè L 35.000 
O Automazione Oggi 111 n.l L 30.500 cinzichè L 38.500 
O Elettronico Oggi 111 n.l L 36.000 onzichè L 44.000 
O l'Elettronico 122 n.l L 44.000 onzichll L 55.000 
O Elek10< 112 n.l L 29.000 onzichè L 36.000 
O Strumenti Musicali 110 n.l L 24.000 onzichè L 30.000 
A.ttonzione per obbonomento all'estero le tariffe devono essere 
oumetltote del 50% 

luth coloro che K1t1os.cr1Yono l'obbonoMtt110 o d"' o piU t'fll'ìste godono d, vn p,eno uheroOfmeMe ~10, COtflt "Jppore ,,.11o ~uente 1obt,tllno, 
floefflplo1 llir+k'lfOl'l'JIOlico Og9, L .t3.000+31.000•74.000 mef\O L 2.000•L n<m 
Abbono mento 
o 2 l'Msie l 2.000 in meno s..to sommo dei 2 pn,ui d'obbonomenlo o 9 rivis:le L. 2S.OOO in meno svllo $0fflln0 doi 9 p,eui d'obbonomonto 

o 10 riYis1e l 30.000 in meno sullo sommo dei IO p,eUi d'obbonomen10 

o 11 ri11isle l 35.000 in rrieno sullo sommo degli 11 preui d'obbonc>Metlto 

o 12 riYiste L 40.000 in l'l"tClf'IO sullo $Ol'M'IO dei 12 p,-en:1 d'~o 

o 6 riYis.1e L 13.C(J() in meno sullo $0fflfn0 dei 6 p,eW d'obbonomon10 

o 7 riYille L 16..000 in meno wllo $0fflmo dei 7 p,eui d'oblx:inomenlo 

O Allego 01,egno n° ______ de&, Borw:o ____________ _ 

O Ho e'fetf\1010 'YOflOf'flt'IIO svi e/e poPOle n. 11666203 in1esao10 o Joclson • M,lono dì cui 
olego fotocopio dello ricevuto 

o \bglio pc»fQlt • oltgo lorocop.c, riCCIYVIO 
Nome _______________________ _ 

Cognome ____________________ _ 
Azi&ndo ______________________ _ 

C.AP. ____ Onò _____________ _ 

GRUPPO 
EDITORIALE 
IACKSON 

• I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I V.o ________________________ _ 
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ORBITA DELLA 
COMETA DI HAI,LEY 
Il programma, dopo l'inserimento 
dell'anno richiesto, calcola e visualizza la 
posizione della cometa nella sua orbita. In 
più offre la possibilità di animazione nello 
spazio con incremento automatico del 
tempo. 

La cometa di Halley 
è uno degli oggetti 
celesti più famosi. 
Tra l'agosw di que· 

st'anno e 11 maggio del 1986 tor· 
nerà ad essere nuovamente visi· 
bile alla maggior parte dell'urna· 
nita, passando alla minima di· 
stanza dal sole: 87 ,83 milioni di 
chilometri. Sono stati quest! i 
motivi che ci hanno spinto ad 
approfondire l'argomento, svi· 
luppato poi in questo sempli~ 
programma che occupa, 1403 
bytes. 
Da volume di Paolo 14affei: 'La 
cometa di Halley•, editore 14on· 
dadorl, abbiano ar,alizzato le da· 
te degli ultimi 40 passaggi alpe· 
rielio (punto dell'asse maggiore 

dell'ellisse descritta da un pia· 
neta o da una cometa intorno al 
sole, in corrispondenza del qua· 
le il pianeta o la cometa si trova· 
no alla minima distanza dal SO· 
le) ed abbiamo verificato che il 
periodo occorrente alla cometa 
por percorrere l'Intera orbita 
variava da un massimo di 79 an· 
ni a un minimo di 74 anni. Per 
questo motivo ci è stato difficile 
mantenere nel programma i va
lori reali dei passaggi. Abbiamo 
dovuto necessariamente stabili· 
re una media di 76 anni che tra 
l'altro è quella riScOntrata negli 
ullimi tre passaggi al perielio 
(1910, 1835, 1759). 
La rappresentazione grafica del· 
l'orbita sullo schermo è In bassa 

risoluz!one, ed avendo a disposi· 
aione solamente 22 colonne è 
stato necessario distribuire i 76 
anni In 38 punti che formano 
l'orbita. La cometa apparirà nel· 
Io stesso punto per due anni 
consecutivi. Per mantenere le 
propor.toni sono state rappte· 
sentate solo le orbite di Urano e 
Nettuno nella loro Intersezione 
con l'ellisse della cometa, non 
potendo rappresentare in modo 
corretto anche quelle di Satur
no, Giove, Marte e della stessa 
Terra, troppo vicine al Sole, rap
presentato nel grafico da un 
punto rosso, che raffi8\lra in 
questa scala anche la poslz!one 
della Terra. 
La lettera •p• alla sinistra del· 

HC pubblica .i programmi 
dei Jettcri inviaU su CSS· 
setta o su discc, soltanki se 
sono s=mpagna1, da un 
breve scrilki eh• spioghi 
finalità del programma e 
contenga un sccur.,w com· 
menki al ltsl&ki . .----

l'ellisse, indica il perielio men· 
tre la lettera ' A' a destra Indica 
l'afelio, ossia quel punto dell'OI' 
bit.a. di un pianeta in cui viene 
a trovarsi alla massima distanza 
dal Sole: opposto al perielio. Il 
movimento della cometa è indi· 
cato dalle freoce poste sotto l'el· 
lisse e in visione bidlmenslona· 
le (come sullo schermo) è un mo· 
vimento in senso orario, in con· 
trapposizlone al moto dei piane· 
ti che è In senso antiorario. 
Alla richiesta di animazione, 
verrà incrementata automatica· 
mente la data e la retaiiva posi· 
zione della cometa nell'orbita, 
mentre la mappa stellare varie· 
rà, per slmulare il lungo peroor· 
so della cometa sino &gli estremi 
limiti del nootro sistema solare. 
Al passaggio della cometa al pe· 
rieHo, un suono richiamerà l'at· 
tenzione, ricordandoci che la CO· 
meta di Halley si trova nelle 'vi· 
cinanze' della Terra. La velocità 
del calcolo è legata all'anno in· 
serito: immediata per gli anni 
viclnl alla data minima (anno 
1), qualche frazione di secondo 
per il prossimo millennio e cosi 
via. 
La nostra ammirazione va ai 
•catcolatori • citati nel brano 
che segue, tratto da 'L'astrono
mia popolare' di C. Flammarion: 
'Halley aveva con gran fatica 
calcolato che l'azione dei piane· 
tl ritarderebbe il prossimo ritor· 
no della cometa, e l'avevi ~ ~ 
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detto per la fine del 1758 o il 
principio del 1759. Bisognava, 
mercé le formule matematiche 
perfezionate, calcolare esatta, 
mente l'epoca d.l questo ritorno. 
Clalraut intrapre&> e compi da 
maestro la parte algebrica del 
problema; ma rimaneva li com· 
pito Immenso di calcolare DU· 

mericamente le formule. Due 
calcolatori ebbero questo corag. 
gio: Lalande, e la signora Orten· 
sia Lepaute (la quale, fra paren· 
tesi, diede il suo nome alla Hor· 
tensia, pianta da giardino, por· 

tata dall'India dall'astronomo 
Legentil). Durante sei mesi. con· 
cedendosi appena il tempo di 
mangiare, i due calcolatori voi· 
tarono in cifre le formule &lge• 
briche di Clalraut. Questi fini il 
calcolo, trovò chè Saturno ritar· 
derebbe li di lei ritorno di 100 
giorni, e Giove di 518, in tutto 
618 giorni di ritardo, vale a dire 
che la sua prossima rivoluzione 
sarebbe di un anno e otto mesi 
più lunga della precedente, e 
che. infine, U suo passaggio al 
perielio avrebbe luogo verso la 

10 REM ll/l//l//l/l/l//l////l/l//////1 
llREtl/ / 
12 REM I ORBITA DELLA C1)NETA DI HALLEV / 
13 RE'1 I VIC 20 - 1403 BYTE', / 
14 PEH I / 
15 RE11 I AtHONIO & ALBEPTO COl<TI / 
16 REH / / 
17 REH /ll/l//l////l/l//1/1/////////1/ 
18 REH 

metà d'aprlle del 1759, più o me· 
no un mese!t. 
Non siamo in grado di affermare 
con tanta certezza che la cometa 
di Halley ritornerà esattamente 
nel 2062, ma al lonr.ano lettore 
che comodamente Sèduto in poi· 
trona, potrà seguire sul proprio 
schermo le Immagini dirette del 
ritorno della cometa di Halley, 
va tutta la nostra invidia. 

Commento al listato 
Noterete subito la totale man· 
canza dei simboli grafici, sosti· 

100 CLR·AS=CHRS(l88) BS=CNRS<l25)'C<•CHRf(l90) DS•CHPS(l72l·E••CHRS(5) 
105 Fl•CHRS(31> 0 0S=CKPS( l9),PPINTCHRS(l47); ,PQKE36879,8 
110 PR(NTCH1's<158)"0RB1TA DELLA COMETA Dl "TAB(52)"HALLEY" 
115 PRINTFJTAB(3l)BrTAB( 31)8tTAB<27)BSTAB<9>B>TAB'27) DS, 
120 FORY=6T015·PRIIITTAB(K)As ; .f!EXT .PRINTTAB< 16)DS 
125 PRINTTAB<4)ASTAB<5)BSTAB( 9) BSTA8(17)A< 
130 PPINTTAB<3>A•TAB(5)BSTAB<6)"U"TAB( 9)8STAB<J8)"N"TAB(l8lC• 
135 PRINTTA8(3)C$TA8(5)BSTAB(9)BSTAB(l8)At 
140 PRIHTTAB( l)ES"P"FSTAB(3)CSTAB(4,CHRJ(28)0<R$(113l, 
145 PRINTF<B<TAB(9)BSTAB< I 8)AUAB(21l)E$"fl"FS 
150 PRIHTTAB(3)CSTAB<5lB•TAB<9>B• TAB<IB)flS 
155 PR11lTTAB(3)A$DSTAB(3)BSTAB(9)BSTAB( I 7lDSCS 
160 FORt<•5TOl6 PPINTiAB<K)A<;.NEXT 
165 PR IHTTAB( 27l" ~" TAB<7lE•" .. "FSTA8(9)B$TA8( I 5)ES" .. " TAB(31 )F$BSTAB(3I)" f" 
170 G0SUB225,PRINTE$GSTAB(255>TAB(2'ii2l"ANN0 )0 "; lt<PUTA IFA(ITHENl00 
175 RESTORE FORX•-66T0ASTEP76 , P•INT((A-Xl/2) NEXT POKES•3072'/i,6.P(IKES,Z 
185 FORK•0T037 READD lFP•KTHEtlS=D 
190 NEXT 'G0SUB225·Z•PEEK(S)' POKES+30720,l · POKES,42'PRIHTGSESTAB<255)TAB(21l )A 
195 IFS•7925THENPOKE36878,15'P0KE36876,220 ' F0RK•IT0100 NEXT POKE36878,0 
200 PRINTCHR• < l58)GSTAB<255>TAB<245)"Att1MAZ10NE? ($/N)"; 
205 GETSf IFSS•"H"THEH0•0,GOT0100 
210 IFSS="S"THENG=l 
215 IFG•I THENA=A+l GOT0175 
220 GOT0285 
225 GOSUB245 ·F>R!NTGSCHR•<l58)TAB(50)M$ GOSl/B245 PRINTTAB(t9)1'1t·oosUf245 
230 PR(HTTAB(2)HS · OOSIJB245 PRHITTAB< li JMS · G0SUB245 PR HITTAB(83H1<; · GOSUB245 
235 PR1ITTTAB(29l11S GOSUB245 ,PRIIHTAB< 14)11S G0SUB245'PRIHTTAB<90)MS; 
240 GOSUB245 PRINTTAB( l3)1'1S 'GOSU824~ ' PR[HTTAB(l9)Mt 
245 'l• !NT(RND< llf.10) IF11=0THENl1S•DS ' RETURN 
250 IFM=ITHEN11S•" • ·RETURN 
255 M-$=CHRl (46)'PETURH 
260 DATA792S,7903,7881,7860,7839,7840,7841 , 7842,7843,7844,7845 ,7846 , 7847 
265 DATR7848,7849,78S0,7873,7896,7918 , 7940 ,7962,7984,7983,8004, 8083,8002 
270 DATR8081,8000,7999,7998,7997,7996 , 7995, 7994, 7993,7970,7969,7947 
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tuiti dai corrispondenti CHRl, 
per faclllr.are la copiatura del 
listato. 
Linee 100·108, Azzera le va· 
riabill. Definisce in stringa l 
CHRS più usati. Pulisce lo 
schermo e assegna fondo
bordo neri. 
Linee 100·170: Stampa della 
grafica, richiesi.a dell'anno e 
relativo controllo della validi· 
tà (maggiore di O). 
Linea 178: Resetta U puntato
re delle costanti DATA. 
Apre li cllo X al passo di 76 
(media degli anni del passag. 
gio della corner.a &I perielio), 
dall'anno '66, (anno di parten· 
za del c&lcolo corrispondente 
all'ultimo passaggio al perielio 
della cometa negli anni a.C.), 
all'anno Inserito. 
Pone in P il risultato del nume
ro intero della differenza fra 
l'anno inserito e X diviso 2 
(per l 38 punii a disposizione 
Invece di 76) onde ottenere un 
valore da O a 37 che ~rvir~ a 
posizionare la cometa. 
Chiusura del ctclo. Istruzioni 
POKE per ridisegnare la parie 
di ellisse che la corner.a canee!· 
la in animazione. 
Linea 188: Ciclo K per trovare 
il valore DATA corrispondente 
a P utile a posizionare la come, 
ta. 
Linea 190: 5&1to &Ila routine 
di variazione della mappa stel· 
lare. Pone in Z il valore della 
POKE di S; stampa nel colore 
bianco l'asterisco che raffigu· 
ra la cometa e alla TAB (255) 
TAB(211} l'anno. Si noti la par· 
ticolare possibilità di usare 
per valori d.l tabelle superiori 
a 255 (numero massimo accet• 
tato), un ulteriore valore di 
TAB fino a r&ggiUJ18ere la posi· 
zione voluta, simulando quasi 
l'Istruzione PRJNT AT di altri 
computers. 
Linea 198: Breve ciclo di suo· 
no che segnala la cometa &I Pe· 
rielto. 
Lino• aoo-aao, Richiesta di 
animazione (S{II) e controllo 
dello sr.ato della tastiera. 
Linee 8&5·288: Stampa della 
mappa stellare con estrazione 
casuale delle stelle, nella loro 
grandezza ed esistenza. 
Linee &80-870, Valori DATA 
delle POKE assegnate all'ellìs· 
se. An\o~o~JJbll?i 



I genitori, si sa, sono spesso assillanti, 
specialmente quando si tratta di sganciare 
i soldi; così capita spesso che per 
convincerli a comprare un computer 
(nonostante il loro prezzo sia in continuo 
ribasso), si debbano trovare ragioni 
assurde. 

1 r9m: ~** a~kav~o *** 
100 ><=-1 

in realta essere preziosi. 
Il programma è talmente breve 
che sembra impossibile possa 
essere cosi d'aiuto, eppure se vi 
sobbarcherete questa immane 
fatica ve ne renderete conto voi 
stessi e accenderete un cero per 
avervi levato cosi brillantemen· 
te dalle grinfie del padre. 
Si tratta, lo avrete capito dal ti· 
tolo. di un piccolo archivio, il 
cui limite sta però solo nella me
moria, vale a dire ehe se voi lo 
caricherete in un VIC con la sua 
bella cartuccia di 16K ram infi
lata alla terga, esso potrà imma
gazzinare una quantita plutto· 
sto copiosa di informazioni 
(funziona comunque anche in 

110 Pok~36879 .. 127 Printch..-.S(l4)=d1MnSC10 
0 .. 3> : ...,otoG000 
120 9•t.•S :b=va\Cas ):trbC1orb>Gth en120 
130 O~b90•u.b1100,.1200,.1300,.1400,1380,160 

0 
140 ,;-,-=>to6000 
1100 a.S:• ' 'Ri c•..-.co ' ' : -Qosu.b7000: i,nPut'' Cos.-. •• 
;ws 
1110 rora-0to100:1rws=ns ca .. 1>th9n9oavb80 

0 0 : ,... a, t. u.,.... n 
1120 n•x t:Print·· Non c1 st.~ . •· :wait198 
,. 1 : retu,...-n 
1200 <J.S- ' ' A,-.e:hivio" :gosub7000: i -nPv.t.'' Not 
• 1••;ns(x,1>=1~P~t.·0 Nota 2 •• ;ns cx,2) 
1210 inPut ''Not• 3'' ;ns (x,.3):x-x+ 1 ;,....•tu.rn 
1300 .... *- "t.... iato tu.t.to": 9o••..Ab7000: ,1"0,....•-0to 
100 : 1 f"n.:.S < •,. 1 > <> " "the-'1"19o ... u.b8000 : ne-xt. : re tu. 
~n 
1310 n e-xt . .-e-tu,,-n 
1400 ~ S ='' Ar,riu.110 •• : 9çi,s.v.b7000: inP•..1.t·· ~ osa •• 
;ws 
1410 ./"o.--.-eto 100 : 1 f"'w.$•n• <.., .. 1 > t h • nn$ (.a,.,. 1 > 
_ .. ": r.S(a,. 2>-"": nS: ( ~., ::3)- "" : .-•tu.,-n 
1420 nex t=,....•turn 
1~00 4'$ = ''L0AD " : "wo•v.b7000 
1~10 0P•n1 .. 1_,.0., •• a.-k .'' 
1 :520 i Y'IP v. t.tt l ,. x : ,f"'ot"'P- 1 t.ox: ,f"',oro-1 to3 : i 1-..P u t 
-.. 1 ,. n S- < P ,. o> 
1~30 n~xto . P · ~ t o~ql:9oto6000 
1608 aS= " SAVÈ " · .. ,c;.,, .. v.b7000: oPe--n1,. 1,. 1 .... ....... k. .. 
1 610 P,....int#l_,.x;ch.-S(13>·rorP-ltox:f"oro-1 
to3:P,....1Y'ltN1,.nS<P.,o);ehrS-<13) 
1620 n~xto,.P·c1~•1:r9tu.rn 
:5000 f"o..-t= 1 to:500 : Y"l•><t : P ,-. i nt •· / //////// 
///////////// ARKIVYO .- b:.,te-s : al"f"re- (0) 
~010 p,-int" V ///////////////////// 
" : ret,_._,....,..., 
6000 9osu.b~000 : P r 1 nt" S• P ,.... ,..mi •• ,. ,. ,. ,. ,. ,. .. 
1 Ricerco'',.,.''2 Archivio'',.'' 3 Liato tv.~ 
to " 
6010 P ,-. i nt" 4 FIY"IY'lu. l lo" ,. ,. " ~ LOAD .. ., ,. " 6 S 
AVE " :ç,ot.0120 
?'000 9osu.b::5000: P,.... inttab<<22- 1 .. ..-.. < -.s ))/2) " 
Fl!I" a s : retu.,....-n 
8000 Print•• Eccolo: ·• :printn$ <a,1):p,.... 
intn•<~,2):Print~S <&,3) 
8010 9•t..p $ : if"a S a:s " "'th•-nS0 10 
8020 .a.•-" " · r•t.v.r..--, 

'l,laacosa ti servirà, 
vorrei sapere!? .. ." 
chiede il babbo, e il 
figlio risponde 

"Beh ... può servire a .. .". Una voi-

ta comprato Il VJC e caricato in 
memoria questo brevissimo m& 
preziosissimo programma si po
trà moetrare all'Incredulo geni
tore come 1 computers possano 

configurazione base, anche se 
un po' limitatamente). 
le opzioni dell'archivio sono 6, 
vale a dire: 
!-Ricerco. Il VJC cerca, in memo-

ria, la voce che gli è stata chie
sta precedentemente e mostra 
dopo pochi centesimi di secondo 
tutte le informazioni che si era
no abbinate a quella voce (ad 
esempio se si tratta di libri auto· 
re, editore e anno di pubblica· 
z1one, o altro, se si tratta di un 
romanzo o di un saggio; ... ). 
2,Archivio. É la fase creativa del 
programma, il computer cioè 
chiede per ogni voce 3 note, cui 
vanno abbinati, nell'esempio dl 
prima diverse cose (in genere, 
percomodtta, alla nota I si abbi· 
na il titolo o l'autore). Alla nota 
I si rispondere Manzoni, alla 2 
I Promessi Sposi, alla 3 Scaffale 
24 (il posto in cui è state ripOSte 
11 libro nella nostra biblioteca, o 
altro). Il numero di voci, come 
s1 e già accennate, dipende dalla 
d1sponibilita di memoria. Fra 
l'altro in ogni schermatasi han· 
no a disposizione, in tate a de
stra, il numero dei bytes ancora 
liberi, quelli cioè che possono 
essere riempiti a forza di voci. 
3-Listo tutto. Il computer proce, 
de ad elencare tutte le voci del
l'archivio in memoria, nell'ordi· 
ne in cui sono state inserite. 
4-Annullo. Il VJC chiede una vo
ce (si deve fornire ta Nota I cioè 
l'autore dei libro) e cancella dal· 
la memoria tutte ciò che riguar
da questa voce. 
5-Load. Se Il programma è state 
appena inserito in memoria e se 
s1 vuole leggere che cosa si era 
precedentemente archiviate, il 
VIC legge dalla cassetta tute le 
voci che erano state archiviale 
(è buona norma leggere sempre 
ciò che s1 ha già in memoria, pri· 
ma d1 Care nuovi inserimenti, in 
modo da evitare di cancellare le 
precedenti archiviazioni). 
6-Save. E il comando inverso, 
serve cioè a registrare sulla cas
setta le voci che si sono appena 
inserite in memoria. 
Il programma è scritto,per ra, 
gioni estetiche, In corsivo, e 
questo può forse creare qualche 
problema per la sua battitura, 
ma per rendere più facile questo 
già oneroso campitc basta inse
rire il corsivo premendo Com
modore e Shift. Buon lavoro. 
Pedertco & fo111D1&10 Gurrlert 

,. , 
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Guerra 
navale per il 
Sega 
Per il Sega SC-3000, pubblichiamo un 
programma inviatoci da un lettore 

10 REM GIOCO DI GUERRA NAUALE 
20 CLS,PRINT CHRS(l6),COLOR15,5 
30 PRINT " 

40 PRINT " 

50 PRINT " 

60 PRINT • 

70 PRINT " 

80 PRINT " 

90 PRINT " 

" 
TABU5); il984' 

Giusto" TABC10) ;·•Roberto 

TA8C7); 'by'' 
TABCl0); ' TREUISO 

" . 
' 

" 

100 PRINT 
110PRINT" 
120 PRINT 
130 PRINT 
140 PRINT 
150 PRINT 
160 PRINT 
170 PRINT 
180 PRINT "Se I oeg 1, o.b l $$ ; oceo.n 1c I e 
on lo. tuo. f totto. di u-boo.t,h, t.uo. rn tss 
•Ol'U! d 9uerro. e'di o.fiondo.re I co.cc l o. 
torpedinier i nem1c1 1 purtroppo puoi d ts 
oorre d I sol , 10 s I lu r i ,e 3 u - boo.t,rno. 
se resisti o. l Oémieo potrai d i sporre d 
, o.Itri 2 u• boo.t armo.ti!'' 
!S0 FOR G• l TO 55,1, R=523FINDR1=523 TH 
EN RESTORE 
200 READ R,RI ,soUNDl,R, 15 
210 FOR G! =0 TO 2:~EXT GI 
220 SOUND2,RI, 15 
230 FOR G2=0 TO 20:NEXT G2,G 
240 SOUN00 
250 DATA 262,1047,294, ll75,330,l31S,34 
s, 1394,262,104?,294, 1175,330, 1319,349, 
397,392, 1568, Ì31,523, 147,587,587,587, I 

60 HOME COMPUTER 

Ci è piaciuto per ce> 
me met!Al in eviden
za le capacità grafi· 
che ed i colori di que-

sto computer. Potrà anche esse
re utile a tutti coloro che cl h&n· 
no scritto chiedendo spiegazio
ni sulle istruzioni Basic del
l'SC-3000: in effetti il manuale 
di questa macchina lascia un pò 
a desiderare. 
Nel gennaio scorso ho acquista
to un personal $BOA: i'SC-3000. 
Dopo aver imparato un pò di BA· 
SIC mi sono cimentato nella 
creazione di a1cuni semplici vi· 
deogames, non certamente a li-

vello professionistico, ma con 
una grafica discreta. 
Desidero perciò inviarvene al
cuni per sapere cosa ne pensate 
e avere qualche consiglio per 
m[Siiorare i programmi che farò 
In futuro. 
Vi sarei grato se PoteS!Al consi· 
gliarmi qualche testo per dilei,. 
tanti sul linguaggio macchina Z 
80 perché desidererei rendere 1 

giochi più veloci con qualche 
subroutine In LM. 
Roberto ci cniede anche consigh 
sulla programmazione e giusta
mente ra riferimento al linguag
gio macchina. In effetti, l'unico 

65,659,165,659,147,587 ,131 , S23 , 147,58 7 
, 131,523,131,523, 14 7,587,165,659, 16S,6 
59,147,587,13J,523,147,587, 13 1,523 
260 DATA 523 
270 OATA 523 
280 PRINTTABCB J ; PREMI l PULSANT I 
290 IF STRIGCl)=0 THEN 290 
300 REM DISEGNO LO SCENAR IO 
310 SCREEN 2,2,cLs,P=!0,cURSOR l09, 15 ,P 
RINT CHRt Cl7);P:PRINT CHRSC16) 
320 CURS0R48, 2 :PR!NT "SCORE" :CURSORI 15 
,2,PRINT "SILURI'" :CURSORl88, 2 :PRJIH 'T 
IME·' :X6=0,Y6=170 
330 COLOR 15, 7, C0 , 0 )- (255, 110) , I 
340 COLOR!5,4, C0, 110)- (255, 191 ), l 
350 COLOR15,8, (0,0 )• (255,40 ) , I 
360 COLOR15, 12,(40, 10)-(80, 20 ) , 12 
370 COLORJ5,4,(120, 10J-(140,26l, I 
380 COLOR10, 1, C 180, 10l - C230,25 ) , I 
390 REM DISEGNO LA NAVE I 
400 MAG3 
410 PATTERNS•0, "000000000407C57F" 
420 PATTERNSO!, "361F0F0000000000" 
•30 PATTERNSM2, "000000000000C30E" 
•40 PATTERNS•3, "ECFBF00000000000" 
•50 REM DISEGNO LA NAVE 2 
460 PATTERN$M4, "2010080705E77F3F" 
470 PATTERNSM5,"IF0F000000000000" 
480 PATTERNSM6, "000000804EF8F0E0" 
490 PIHTERNSM7, "C080000000000000" 
500 REM DISEGNO IL SOMMERGIBILE 3 
510 PATTERNSM8, "000000000001037F" 
520 PtHTERNS•9, "FF7F7F3F00000000" 
530 P/lTTERNS•10, "00000000000000FE " 
540 PATTERNS#ll, "FFFEFEFC00000000" 
550 REM DISEGNO IL S ILURO 4 
560 PATTERNS•12, "0000000000000000" 
570 PATTERNS#13, "0000010100000000" 
580 PATTERNS#14, "0000000000808080" 
590 PATTERNS#l5, "8080C04000000000" 
600 REM DISEGNO L'ESPLOSIONE 



610 PATTERNS#16,"00991F7F7F7F3F3F" 
620 PATTERNS#l7,"FF7F3FlF!F0F0707" 
630 PATTERNS#I8, "660298FCFFF8F8FE" 
640 PAT TERNS# 19, "FFF8F0E0E0C08080" 
650 PATTERNS#20, "C3038E80FA119050" 
660 PATTERNS#21, "1818!C04000l400l" 
670 PATTERNS#22, "032330C002E20294' 
680 PATTERNS#23,"9224408800206240" 
690 PATTERNS#24,"0240080406804042" 
700 PATTERNS#25, "0020100000000002" 
710 PATTERNS#26, "0008002200020400" 
720 PATTERNS#27, "2060020000009000" 
730 PATTERNS#28, "7FE73D1840270307" 
740 PATTERNS029,"070F060207070303" 
750 PATTERNS030,"FEEBB6ACF8F0A408" 
760 PATTERNS•3I,"80C0808080800000" 

770 REM **ASSEGNO 3 U-BOAT 
780 SPRITE10,(9, 15),8, 1 :SPRITEll,(42,1 
5),8, 1 :sPRITEl2, (7S, 15),8, 1 :ue•4 
790 REM ASSEGNO LE COORDINATE 3 
800 X• 125 : Y= 160: TIMES•"00 :00 :00" 
810 SPRJTE3,CX,YJ,8,1 
820 REM ASSEGNO LE COORDINATE 1,2 
830 Y!=90 :Y2•91 : IN=6 : IC=I0:U=6 
840 Xl•Xl•IN 
850 X2=X2>!C 
860 JF Xl)•255 THEN Xl•0 
870 JF X2>=25S THEN X2•0 
880 REM SCHERMI DELLE NAUJ 1,2 
890 SPRJTEl,(Xl,Yll,0,13 
900 SPRJTE2,(X2,Y2l,4,6 
910 SOUN05,3,12 
920 SOUN04, 3, 10 
930 CURSOR 180, I5 :PRINTCHRS(5l;TIMES 
935 IF TIMES>="00 :94 :00• THEN 2420 
940 IF STICK(!J•l THEN 1010 
950 IF STICK(ll•5 THEN 1120 
960 IF STICK(ll•3 THEN 1240 
970 JF STICK(!)=? THEN 1350 
980 IF STRIG(IJ>0 THEN 1470 
990 GOTO 820 
1000 REM SPOSTAMENTI DA CONTROLLO 
1010 Y=Y-U 
1020 JF Y(98 THEN 1630 
1030 SPRITE3,CX,YJ,8,1 
1040 Xl•Xl•IN:X2=X2+1C:IF X1)•2550RX2> 
•255 THEN 840 
1050 SPRITEI, (Xl, li J, 0, 13 :SPRITE2, (X2, 
Y2J , 4,6 
1060 IF STICK(lJ•I THEN 1010 
1070 IF STICKCIJ•5 THEN 1120 
1080 IF STICKC1)=3 THEN 1240 
1090 IF STICK( 1 )=7 THEN 1350 
I 100 IF STRJGC I )>0 THEN 1470 
1110 GOTO 930 
1120 Y• Y•IN 
1130 IF Y>=l9l THEN Y•I91 
1140 SPRITE3,(X,YJ,8,1 

1150 Xl•Xl+IN:X2=X2+1C:IF Xl)•2550RX2> 
•255 THEN 840 
1160 SPRITEI,(Xl,Y!),0,I3:SPRITE2,(X2, 
Y2),4,6 
1170 JF STJCKC!l•l THEN 1010 
1180 JF STJCKCll•5 THEN 1120 
1190 IF STJCK(ll•3 THEN 1240 
1200 IF STICK(ll•7 THEN 1260 
1210 IF STRIG(IJ>0 THEN 1470 
1220 GOTO 930 
l 230 GOTO 840 

1240 X=X+U 
1250 IF X)=255 THEN X=255 
1260 SPRJTE3,CX,YJ,8,1 
1270 XJ=Xl+IN: X2=X2+JC:IF Xl)=2SS0RX2) 
•255 THEN 840 
1280 SPRITE 1, (Xl, Yl J, 0, 13 :SPRITE2, CX2, 
Y2) , 4,6 
1290 IF STICK(l)=l THEN 1010 
1300 JF STICKClJ=S THEN 1120 
1310 IF STICKClJ•3 THEN 1240 
1320 JF STICKC!J•7 THEN 1350 
1330 IF STRIGClJ)0 THEN 1470 
1340 GOTO 930 
1350 X•X-U 
1360 IF X<=0 THEN X=0 
1370 SPRJTE3,CX,YJ,8,1 
1380 Xl=Xl+IN:X2•X2+1C:IF Xl)•2SSORX2) 
=255 THEN 840 
1390 SPRITEl,CX!,Yll,0,13:SPRJTE2,(X2, 
Y2),~,6 
1400 IF STICKCIJ=l THEN 1010 
1410 IF STICK(l)=5 THEN 1120 
1420 IF STICK(ll=3 THEN 1240 
1430 IF STICK(ll=7 THEN 1350 
1440 IF STRIG(ll)0 THEN 1470 
1450 GOTO 930 
1460 REM SILURI 
1470 P=P-1 
1480 SOUND4,2, 10 
1490 CURSOR109, 15:PRINT CHRS(l7J; :PRIN 
T CHR0(5);P:PRINT CHRS(l6) 
1500 IF P•0THEN 2150 
1510 Y3=Y 
1520 Xl=Xl+IN 
1530 X2=X2+1C 
1540 IFX1)=245 THEN Xl•0 
1550 IF X2)•245 THEN X2=0 
1560 SPRITEl,CXl,Yll,0, 13 
1570 SPRITE2,CX2,Y2l,4,6 
1580 REM PARTENaA SILURO 
lS90 Tl=5: Y3=Y3-Tl :X3=X 
1600 IF Y3(•98 THEN 1630 
1610 SPRITE4,CX3,Y3J,12, I 
1620 GOTO 1S20 
1630 UPOKE&H38!3,0: Xl=Xl+IC 
1640 X2=X2+1C 
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1650 IF X3)Xl-32ANOX3(Xl+l6THENGOSUB l 
700 
1660 IF X3>X2-32ANOX3(X2•l6THENGOSUB 
690 
1670 GOTO 2010 
1680 REM ESPLOSIONE OA SILURO 
1690 K=K+5000:J:2:Wl=4:C0=6 
1700 Y3=Y3 :X3=X3:SOUN04,2,15 
1710 FOR M2=0 TO 28 STEP 4 
1720 SPRITEJ,CX3,Y3-5J, 16+M2,8 
1730 FOR M3~0 TO S0:NEXT M3,M2 
1740 SOUN00:n5=1200 
17S0 FOR M6=Y3 TO 180 
1760 M5=M5-10 
1770 SOUN03,M5, 12 
1780 SPRITEJ,CX3,M6J,Wl,CO:NEXT M6 
1790 SOUN00 
1800 REM PUNTI PER NAVI COLPITE 2 
1810 K=K+l0000:J • l :Wl=0:CO=l3 
1820 CURSOR40, 13 
1830 PRINT CHR•CSJ;K 
1840 REM 
1850 REM 
1860 IF K>=300000 THEN 1890 
1870 RETURN 
1880 REM SCHEMA DELLA VITTORIA 
1890 PRINT CHR$(l7J; :CURSOR80,130 
1900 PRINT "VICTORY" 
1910 FOR G=0 TO 55:lF R=S23AN0Rl•523 T 
HEN RESTORE 
1920 REAO R,RI 
1930 FOR G!=0 TO 10:NEXT Gl 
1940 SOUNDl,R, 15:SOUND2,Rl, 15 
1950 NEXT G:SOUN00 
1960 GOTO 2450 
1970 FOR L=500 TO 200 STEP -20 
1980 SOUNOl,L,10 
1990 NEXT L 
2000 SOUND0 
2010 REM MINE VAGANTI 
2020 H=INTCRNDCll*250J 
2030 Hl=INTCRNDCll*l00)+90 
2040 IF Hl(lI0 THEN Hl=ll0:JF Hl)l60 T 
HEN Hl=l60 
2050 CURSOR H,Hl 
2060 PRINTCHR$(5J; " • 
2070 X=X: Y=Y 
2080 IF H>X-32ANDH<X+32ANOHl)Y-32ANOHl 
(Y+32 THEN 2100 
2090 GOTO 830 

punoo critico del programma è 
la scarsa velocità che lo rende 
troppo facile. 
La grafica é discreta, ma forse si 
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poteva migliorare li gioco con 
qualche variante o cambio di 
quadro, in modo da renderlo più 
avvincente. 

2100 X=X:Y=Y:SOUN04,2, 15 
2110 FOR M•0 TO 28 STEP 4 
2120 SPRITE3,CX,YJ, 16+M,8 
2130 FOR Ml=0 TO 50:NEXT Ml,M 
2140 SOUN00 
2150 UB=US-1:fF UB•0 THEN 2270 
2160 ON UB GOTO 2230,2210,2190 
2170 REM 
2180 REM 
2190 VP0KE&H3B33,0 
2200 GOTO 2250 
2210 VPOKE&H3B2F,0 
2220 GOTO 2250 
2230 VPOKE&H382B,0 
2240 GOTO 2270 
2250 P=l0:CURS0Rl09, 15 :PRINT CHR$(5J;: 
PRINT CHR$(l7J;P:PRINT CHR$(16J 
2260 GOTO 830 
2270 Ul=Ul+l : [F Ul)l THEN 2440 
2280 IF K)•l80000 THEN 2300 
2290 GOTO 2440 
2300 REM ******BONUS************** 
2310 UPOKE&H3B33, l:UP0KE&H3B2F, l 
2320 UB=3 : f IMES="00 :01 :00" 
2330 CURSOR 182,28 :PR!NT "BONUS2" 
2340 FOR G2=0 TO S0 
2350 SOUNDl,262, 1S:SOUND2,l047, 15 
2360 FOR G=0 TO s:NEXT G 
2370 SOUNOl,131, 15:SOUN02,523,l5 
2380 FOR Gl=0 TO 10:NEXT G!,G2 
2390 S0UN00 
2400 REM ********MUSICA******** 
2410 GOTO 2250 
2420 REM *******GAME OUER********* 
2430 REM ********MUSICA****** 
2440 CURSOR80 , 130 :PRINT CHRSC!7J ;"GAME 

OUER" : SOUN00 
2450 IF STRIG(ll=0 THEN 2450 
2460 UB=4:P=l0 =Ul•0:K•0 : TIMES="00:00:0 
0" 
2470 GOTO 310 

Per imparare a programmare lo 
Z80 potresti studiare li testo già 
Citaoo SU HC2: 'Z80-
Programmazione in linguajlgio 

Assembly", aut. Lance A. Leven· 
thai, Gruppo Editoriale Ja
ckson. Ra_, -



Subroutine, 
che passione 
Come strutturare un progra.mma senza 

essere un professore di informatica. 

Mitrovosempre più 
spesso immerso in 
programmi che, nati 
per esaurirsi in 

qualche decina di linee, finisco
no a superare il centinaio. 
Questo capita per due ragioni 
OPPoSte: 
quella buona: il programma rl· 
chiede effettivamente molte 
istruzioni aj!giunt!ve che ne mi· 
gliorano la funzionalità. Facili· 
tano l'utente, rendono più ch1a, 
ra e ordinata la grafica, preven, 
gono gli errori. 
quella catUva: il programma· 
tore si lascia prendere dal deli· 
rio dell'onniPotenza, cosicché lo 
SCOPo del programma viene man 
mano perso di vista, conllnuan, 
doa raggiungere nuovi scopi se
condari e ad Inseguire nuove 
possibilità accessorie, magari 
spettacolari, ma poco pertlnen, 
ti. 
8 inutile, a questo punto, che vi 
raccomandi di evitare di cascare 
nel delirio, mentre è ovvio da 
parte mia Incitarvi a per esegui. 
re le buone qualità di una pro
grammazione funzionale. 
Resta comunque Il fatto che il 
programma si appesantisce e 
che li programmatore stesso tni· 
zia a sperdersi in mezzo ai suoi 
meandri: aumentano le variabi· 
li in gioco, e con esse ti rischio 
di utilizzare la stessa variabile 
contemporaneamente per due 
scopi diversi. Le IF ... THEN e le 
FOR ... NEXT Si intrecciano In 
modo sempre più inestricabile, 
le diverse zone, per quanto pun
teggiate da REM, inizaino a con
fondersi. 
Che fare? 
Risposta: evitare i meandri, ge
stire le variabili in modo rigoro
so, imparare ad usare gli opera, 
tori logici che tn molti casi pos
sono sostituire le IP ... THEN, e 
con te FOR ... NEXT andarci pia· 
no. 

Ma la chiave di volta di tutto ciò 
si chiama GOSUB ... RETURN. 

n 
sottoprogramma. 
Ciò che dovete imparare a fare è 
assumere un atteggiamento 
mentale tanto rigoroso quanto 
semplificante, tale da distingue
re sempre il corso principale del 
programma - sostanzialmente 
costituito da ingressv 
elaborazioni/USCite - e tutte le 
altre operazioni, necessarie 
quanto mai, che però servono a 
potenziare il tronco principale. 
Ognuna di queste operazioni, 
credetemi, dovete considerarla 
come un programma a parte: un 
sottoprogramma che viene chia
mato in causa solo quando sei' 
ve, e che quindi non Si trova fi. 
sicamente sulla strada del filo
ne principale. 
A volte siete tentati di rinuncia· 
re al sottoprogramma ("tanto 
questa cosa qui devo farla una 
volta sola"): resislete alla tenta
zione, costruite anche per 
"quella cosa lì' un sottopro
grammadi facile accesso, e vi ac
corgerete che vi farà piacere ri· 
chiamarlo quando vorrete, ma· 
gari anche più di una volta, già 
che potete farlo. 

L'accesso e 
l'uscita. 
A volte rare una subroutine, o 
sottoprogramma, sembra com
plicato, proprio perché Il fatto 
di essere utilizzabile più volte 
rende importante uniformare le 
variabili con cui vi si entra e 
quelle che dal sottoprogramma 
escono. 
Ciò comporta, sempre, la tra
sformazione della variabile del 
programma in una variabile 
standard utll1zzata dal sotto· 

programma, e quindi la ritra, 
sformaz1one in senso opposto. 

IO INPUT NOME$:LET A$=NO· 
ME$ 
20 GOSUB 1000: LET NOME=A$ 
30 STOP 
1000 REM SUBROU'l'lllE 
1010 FOR J=I T0 LENA$ 
1020 PRINT 'X' 
IOOO NEXTJ 
1040RETURN 

A parte l'Idiozia dell'esempio (la 
subroutine non fa che stampare 
tante ·x· quanti sono i caratte· 
ri del nome entrato), qualcuno 
si chiede perché mai versare NO· 
MES in AS e poi di nuovo A$ in 
NOME$. 
Per il semplice !atto che ora 
questa subroutine, o una più 
utile, la potete usare tutte le 
volte che volete senza intralcia
re Il corso del programma prin· 
ci pale. 
Aggiungete ora: 
30 INPUT COGNOME$: LBT 
AS•COONOMB$ 
40 GOSUB 1000:Lkir COGNO· 
MES=AS 
50 PRINT NOMBS: ' " CO 
GNOME $ 
e avete un'idea di ciò che sto di· 
cendo. 

Variabili locali. 
È evidente che la variabile A$ e 
la variabile J non devono mai 
assumere contenuti importanti 
nel programma, giacché ogni 
volta che accedete alla subrouti· 
ne esse cambierebbero contenu
to, mandando i vostri dati a car
te quarantotto. 
Abituatevi dunque a tenere a di· 
sposizione un certo numero di 
variabili che userete solo come 
variabili di pas584!gio, o locali, 
nelle subroutine. 
Attenzione soprattutto con i 
numeratori (in questo caso J): 
spesso una subroutine conte· 
nente una numerazione è chia· 
mata durante l'esecuzione di 
un'altra numerazlone: se en
trambe le numerazioni usassero 
il numeratore J, succederebbe 
un gran pasticelo. 
Naturalmete voi stete espertiS· 
simi nel costruire anelli FOR/ ... 
NEXT annidali, e quindi usate 
la K, laJ, la Ho altri numeratori 
senza alcun problema. 

Tuttavia quando la numerazio
ne più mterna s1 trova 1n una 
subroutine che fisicamente s1 
trova da un'altra pari,, del lista
to. non avete piu sott'occhio tn 
modo evidente la costruzione 
annidata, e qu1nd1 e piu proba· 
bile che ve ne d1ment1ch1ate. 
Ho perso ore a cercare di capire 
perché ma, J assumesse valori 
cosi strani, per po1 scoprire che 
cambiava valore cammm facen
do a mia totale (e colpevole) 1n, 
saputa' 

Accesso variabile 
Una subroutine puo anche esse, 
re usata in mod1 diversi a seoon· 
da che vi s1 aoeeda dalla sua pri
ma linea oda una linea successi
va. Guardate questo esempio, 
10 OOSUB 980 LKT NO 
ldES=A$ 
20 GOSUB 980:LliT COGNO· 
ldES=AS 
30 L8T AS=NOMEICOGNO 
ME$ 
40 GOSUB 1000 
50 STOP 
980 REM subroutme input 
990 INFUTAS 
1000 REM subroutine stampa X 
1010 FOR .J = I T0 LEII A$ 
1020 PRlllT 'X' 
1030 NEXTJ 
1040 RETURN 

Accedendo alla linea 980 si de
termina la richiesta di un nome, 
che viene direttamente inscato
lato m A$, per Poi passare al
l'umiliante procedura della 
stampa delle ·x·. 
Viceversa si può imporre la stes
sa procedura a qualsiasi varia
bile Al che provenga da un'eia· 
borazione interna o da un da· 
to. 
Con questa architettura, dun
que, abbiamo reso più versatile 
la subroutine, e abbiamo reso 
anche più agile li programma 
(due sole linee per chiedere due 
nomi). 
Lo Spectrum accetta delle varia
bili come argomento delle linee, 
(LET linea=IOOO,OOSUBIOO li· 
nea), e ciò vi permette di dare 
un nome alle vostre subroutine. 
Con altri computer questa taci· 
litaz1one non esiste, ma si tratta 
di una picoolascomodità, Poiché 
basta che vi teniate sotto gli oc· 
chi un prospetto, che aggi;m·o e., 
rete ad ogni aggiunta. sul ~i,, 
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segnerete l numeri e l'utilizzo 
di tutte le vostre subroutine. 
Lo Spectrum, d'altro canr.o, non 
accetta variabili stringa ,denti· 
!1cate oon piu di una lettera, il 
che vi mette a disposizione un 

numero molto ridotto di varia· 
bili stringa. Di coseguenza non 
potrete riservarne molte. 
Sono. per gli uni e per gli altri, 
i pioooll dispiaceri di ogni gior
no. 

L.O. 

LE MATRICI, 
TEORIA E 
PRATICA 
PARTE PRIMA 

Questo articolo, che sarà composto da tre 
parti, vuole spiegare l'uso avanzato 
dell'istruzione BASIC DIM che permette la 
creazione di matrici. 
Molto spesso infatti si ha neccessità di 
elenchi o tabelle contenenti informazioni 
ma che non si riesce a gestire 
agevolmente. 
Vedremo come si possono utilizzare le 
matrici, quale è la teoria su di esse e 
cercheremo di applicarla a due esempi 
differenti: la gestione dei risultati 
calcistici e un interessante programma di 
grafica in alta risoluzione. 
I prograrruni saranno scritti per lo ZX 
Spectrum 16/48 K ma è possibile usarli 
con poche modifiche su qualunque 
computer. 
Ogni spiegazione teorica sarà 
accompagnata da esempi e applicazioni. 

La teoria 

modo: 
75308 
84960 
75354 
16632 

La matrice è una ta· 
bella costituita da 
una serie di numeri 
disposti in questo 
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Ogni numero (detr.o elemento) 
può essere Identificar.o a mezzo 
delle sue ooordinate. 
Le matrici vengono distinte da 
una lettera maiuscola (es. A) se· 
guita da 2 numeri racchiusi tra 
parentesi che indicano rispetti· 
vamente li numero di righe e di 
colonne che la costi&uiscono. 
La matrice presentata la po
tremmo chiamare A,, .• , 1nd1can· 

do così che sono 4 le righe (linee 
orizzontali) e 5 le oolonne (linee 
verticali). Con Il termine generi
co d1 linea indicheremo indiffe
rentemente una. riga o una CO· 
lonna. 
Le matrici non sono però delle 
semplici tabelle, su d1 esse sono 
state sviluppate tutta una serie 
di operazioni matematiche an
che molr.o complesse. Noi impa· 
reremo ad usare le più semphcì 
e Utili 
Vediamo ora come si definisce 
oon il oomputeruna matrice nu
merica del tipo (m,n): 

10 DIII! A (4,6) 

Come vedete, H tutto è molto si· 
mile alla teoria. 
A questo punr.o disponete di 
una i;abella che oontiene nelle 
celle tutti zeri. 
Per lare entrare i valori che vi 
interessano potete usare Il pro
gramma del LISTATO l che C&· 
rica i numeri dell'esempio. 
Mandate In esecuzione il pro-

gramma e introducete 1 numeri 
richiesti prendendo spunto dal· 
l'esempio. In pratica dovete ri
copiare la prima colonna 
(7.8,7.1). la seoonda (5,4, ... ) etc. 
Questo è uno dei numerosi modi 
di definire una matrice. in se· 
guito ne mostreremo degli altri 
e stara al vostro giudizio decide· 
re quale usare per I vostri pro
grammi 
Le matrici possono essere costi· 
tutte anche da una sola riga o 
oolonna. Vengono usate in par
ticolari circostanze o come M· 
serva di variabili. 
Sulle matrici si possono esegui
re tutta una serie dì operazioni 
matematiche anche complesse. 

Prodotto di una 
matrice per un 
numero 
L'operazione consiste nel molti· 
plicare ogni elemenr.o della ma· 
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s:e riEx- • 
SSS ::EE~ .1 , ~, 
5 60 : t:~i_i != '" 



Lrlce per un numero k. L'opera· 
z,one verrà indicar.a più pro, 
pl'iamente come segue: 

k A=(ka.,J 

dove k é Il numero da moltipJi. 
care e A é la matrice; il simbolo 
a,, indica un generico elemento 
a della matrice A e di coordinate 
rispettivamente i ej. 
Praticamente faremo un ciclo 
che lndica ogni elemento della 
matrice, lo moltiplicheremo per 
K e lo riposizioneremo. 
Allo scopo potremo usare Il LI· 
STATO 2 da aggiungere sotto il 
listato I a partire dalla linea 
1000. 

plicare per 1/5 • 0.2. 
Questo metodo sarà usato anche 
per 11 programma grafico pre· 
sentato nella terza parte dell'ar· 
ticolo. 

Somma di 
matrici 
La somma di matrici potrà esse· 
re !atta solo quando le dimen· 
sioni tra le due sono uguali : 

Dove m è il numero di righe e n 
quello di colonne. 
La somma del tipo : 

L!.5Ti:iT) ~ 

1000 PEM 
f~---~;.~ ;.~;. ~~-~~·-*t*+;.* ;. t;.~ - ~~~ 
;. P e 1..1 t i n i:. p E. - i . p r od,: t. t :+ d 1 ~ 
t .1n.; Ma t r 1 Cf ):,E:· un r,:.,iiie. ro ... 
-~ft-~*T.~-;.+f~;,t*;.f. t ~~*~;.~;.~~-~~ 

1010 
0,0 ' 
una 

:L5 GO SLS 500 =i=-rr,,- AT 
c .=Lco ~o d€" pr,:i::!,: v:.:i -:!i 

r1lèt,.1cs c e. r ,_;r nuiie-2 · : .. 
1015 INPLlT "Dariu111 i t w ... 1rne. ·e l<!i .·1 
0•.\1t<l.1Ca,.e." r. 
1020 FOR 1•1 T~ 5 
1030 FO~ .•1 TO 4 
1040 LET a \ j 1 = lt ~a ( j, ~ ì 
1050 :,,EXT ,i 
1060 1.:x~ 3 
1070 GO ciUS !500 
10;,:;0 INPUT "J1.,c, 1 con t 1 r1,..1~ r ~ 
r1 ··,as IF :: 3: n·· C1P é5 = 'N' J,-11 
EN ; T•J!' 
1090 .;o TO 1000 
1200 STOP 

Potrete far partire il program, 
ma con GO?O 1000 se avete già 
definito i valori della matrice 
esempio. 
A questo punto potremo prova
re a moltiplicare la matrice 
A,,,., per U numero 2, 3, etc. 
Se vogliamo dividere la matrice 
per un numero potremmo usare 
lo stesso programma avendo 
l'accortezza di moltipllcare per 
l'inverso del numero. 
es. Se volete dividere la matrice 
per il numero 5 dovrete molti· 

~ m.n) + Bun.n) = Ccm.n) · 

si esegue sommando ogni ele· 
mento della prima matrice con 
il corrispondente elemento del· 
la seconda. Bs. : 

~2.3, + Bc2.3, = cc:u, 
354 + 145 • 499 
829 t 740 • 1569 
Per eseguire questa provaci sei' 
viremo del listato n• 3 nel qua· 
le i valori delle matrici sono Sta· 
ti memorizzati per mezzo delle 
istruzioni DATA. 

l ~EM -~~+-·-~------~~·~~·-······--~--
• 

• 
L1:>TATO 3 

.30MMi,; TC:A D'JE r1ATQ !.:- I • 

10 C:E'1 

C111 en = 1 ?na1H:n ,. o 
:iet t~ aatritt • 

••f ---- -------~·+*··~-~~-- ··*· ·· 
Cari caai::nto de1 dii.1 • 

&0 F~R 1:1 -o 2 =oR ,=l TC ) 
CEAO t : ~ET ~(2 ~ =~ F~!~T ~T 

~•2 ~~ J•J e NEXT ~ NE~- 1 
50 eoR ::1 T~ 2 F0R 1=l TO; 

j:EC.C € LET b ! i .J =~ pc INT ~T 
,•2 20+J-3,e MEXT J NexT: 

60 POR -. :1 TO 5 PF ZNT FIT ;..1 6 
~.,. li :4. j I AT u 22 ~T I_I 

ZC ' "· NE:X- V ~RINT r=,T 3 ; q 
= qj ~,:;i; E= 

100 ;:>El-f 

C.al:olo Jel\Q 
!11ittr:i;e. ·1~i; t ".6tO 

120 FOP 1:1 TC i FOR ,=l -J J 
L:'.T ,: t 1 .J) :,:: Ci JI .4.b(i ..J PR:HT 
AT 10+1+2 l.i.+J-3 e i 1 J) r,,E,c T" J 

N~YT i 
lJV evp . :i! i.) 15 P~I'JT AT u 

1?· ,AT V i! Nf•T U PPIN 
- AT 13 J 'C = A+6 = 

9it9 ,:EM 

-- - .,. •• + .. •. •· - - r - - -- . .,. .... - -.- . --- - -

,3 5 41 Il .:. e -<i: I 6= I 
IS 2 91 ,- ~ .;) I 
I 

~ 
. - I • • - = A•S • -

' .:.s 5 -• I 
' 

- ____________ , ___________ J 

~~·~ 
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Modificando i valori alle righe 
IOOOe IOIOpotrete inserire tut
ti i valori che vorre;e. 

Prodotto tra 
matrici 
Le matrici che hanno lo stesso 
numero di righe e di colonne 
(es. A.,.,J Si chiamano quadra, 
te, rettangolari quelle del tipo 
A~m.n) con m diverso da n (es. 
>.. •.• ). 
Due matrici A e B possono esse
re moltiplicate tra loro quando 
sono entrambe quadrate oppure 
quando sono rettangolari se il 
numero di righe della prima è 
uguale al numero di colonne 
della seconda. 
Più precisamente : 

es. 

A,.,., . B<&.•> = c,,.0, 

La matrice e sarà perciò costi· 
tuita da 3 righe e 9 colonne. 
L'operazione di moltiplicazione 
tra matrici avviene in questo 
modo: un elemento della matri· 
ce e è determinato dalla somma 
dei prodotti degli elementi della 
corrispondente riga della matri-

.: .=:t1 

-

66 HOME COMPUTER 

ce A e della corrispondente 
lonna della matrice B. 
ES. 

5337??? I 
24 . 5201 • ??24?2 
614363????3 
1234 
L'elemento di posizione (I,!) 
ottenuto molt!pllcando gli e: 
menti della prima riga di A cr 
quelli della prima colonna di B 
Ecco come: 

5 ' 5 t 3 ' 4 • 25 t 12 = 37 

L'elemento della posizione (2,3 
della matrice C verrà calcolat 
prendendo la seconda riga dell 
matrice A e la terza colonna de 
la matrice B. 
Cioè : 

c,._.,=2 ' Ot 4 ' 6=0+ 24 =24 

Alla fine avremo unasituazion, 
di questo tipo : 

C= 37191814 261624 14 3415 
69 

Il programma per eseguire mo!· 
tiplicazionl tra matrici è pre
sentato nel listato 4. 

• 

'Te~ eç~ J =~ -: i 
:I 1 .,:.t :E. ::;:;1N- .;-
t,EYT .. Nf;., __ 1 
-o~ eG~ J =l -; ~ 
: 1 ~, _1 • :f op:N- ::.-

NEX'T .J. t,f' , ..... : 
T: 7 P~rN- aT - € 

·~E<T - <='CQ ·-· = .!. 
~T ~ 20 4T ~ 31 

;::•R INT ili .;. 3 ..; : 

- ca .cc, .. : ,:!t~ -o .. c,o.:+.t: 
~ d: ~ 6\.i (1 

• 

~~o 
130 
! .;.e 
.: :' o 
:1:.0 
.:. 70 
~80 
16! 
l Ci•;'\ ., 
=.00 
::.00 

... :::"T • ="1 
FOi:> : =l TC1 ' -e:-QR ; - ' TC <lo --«=oR _, 'T) --~ -- ~ 

;.ET . =.; . J :i ...- e, ( ,, t - ,. . . 
' !'Jf">.,. 

" LET '• ) > ' -· - ' LET -. =0 
,~Ev· > 
'·!E l- ! 
C:EM 

.:,t.Cit pa lE: l ·.: 
ind'.f"i : f rl::~1Lt:i-te. 

~10 =o~ 1=: ~e 3 FOF , =1 -e~ 
FRir ~T A.,.. 10+1 .;.2 11+ l •2 ; l PI 

r~ E:x.T , NE ..:.T 1 
~cc =oo .=:: Te 17· c~r~T AT L 

• 

:.!.3,' 1 , R- 1.1 2S ; 'I' Nf·,'-;'" :.,. PRI·-. 
- AT 1.::..,3 •; = A1t6 ::: ' 

999 .OEM 
•*+t~~*~·-~-~·T~~-T7 - ~T7~--•T--~ 

Dati 1r1e:m :,·1 z= 3•.: • 
T•T~T•~··-~~ ~ ~T~T+~~~~--~-• ••~•• 

15 ' s 2 o l . 
' 6= 

;, = 12 .;. 1 4 _, F. o -· I 
I ' I i 
IE l I 
I I 

I 
37 19 i3 ' ' --

• = A,;5 = 
, . ~e 1;; . < ~- !4 

34 15 
. 

e • 

-. 



Grar,camenle Indicheremo cosi 

A 

-------------
- ---- - -- -----

* B 

I 
I 
I 
I 

J 

e 

I I 
-- ----t;-:t-----
------~-... ·---I 

I 

Atten•ione : generalmente il 
prodotto A . B # B . A , non solo 
per la copatibllilà tra il numero 
di righe e d1 colonne ma anche 
perché si agisce su elementi dif· 
ferenti. 
Quando si usano le matrici qua
drale del tipo A,,,.., , esiste una 
sola di esse che moltiplicata ad 
una generica matrice B<n n> d1a 
come risultato la stessa B,n.nJ. 
Più propriamenle : 

~n.n> · Icn,n) = Axn.n) 

Questa matrice I è chiamata 
MATllICI II>lllTICA o MA· 
llICI UlJITÀ 
ed è costituita da tutta una serie 
di zeri e la diagonale che va dal· 

l'alio a sinistra In basso a destra 
è costituita da I; 

Bs. I 

, •.• .= 100000100000100000!0 
00001 

Conclud1amo questa prima par
te dicendo che in una matrice 
quadrata s, distinguono la dia
gonale principale e quella se
condaria come da esempio : 

An.n,=acd b 
a·b è la diagonale principale 
C·d è la diagonale secondariA. 

Nella prossima part,e vedremo 
alcune applicazioni delle matri· 
cl relative al loro uso come ar
chivio dinamico di informazio
ni; nella terza e conclusiva par
le parleremo delle matrici strin· 
ga e di un inleressante esempio 
di matrici applicate alla grafi
ca. 

lolaurizlo Galluno 

IL BASIC 
PERTOrH 

Tirolo: n :SABIC /.JJ :W ore per 
B;eci11UJJ 
Autore: Cllv• JJntmon 
Pgg: IIBI 
Preuo: 40.000 
Editore: 0.'/1 . .Tad:,011 

Il persona! computer è la mac
china degli anni 80; il BASIC 
è ti suo linguaggio, e Imparare 
il BASIC può aiutare a capire 
la r!voluZlone informatica. 
Questo semplice corso dl auto
istruzione Insegna a program, 
mare, e un programma ha 
sempre bisogno di due ingre
dienti, un linguaggio e una 
strutture.: dunque questo li· 
bro non insegna solo il BASIC, 
ma anche come si organizza 
correttamente un buon pro, 
gramma. 
Insegna a organizzare un ar
chivio di informazlonl e a te· 
nerlo ln ordine, a stampare 
lettere e indil'izzi, a progetta· 
re un gioco, e altro ancora, 
presentando e descrivendo le 
applicazioni più utili e diffu, 
se del calcolatore. 

nre 
di Babilonia 
Un lettore giovanissimo Oo vedete nella 
fotoO ha deciso di aderire all'inVito di 
Acca.ci e ci ha mandato ben cinque 
programmi per il CBM 64. Tra questi 
abbiamo scelto "Babilonia", perché fa parte 
di quei giochi di simulazione economica 
dei quali finora non abbiamo mai parlato e 
che, se sufficientemente raffinati, 
costituiscono la base delle simulazioni 
economiche su cui si esercitano i manager 
delle aziende vere. 

In realtà dobbiamo 
premettere che ·Ba· 
bilonla' non ci sem
bra del tuttooriglna

le, dato che ricorda molto (trop
po?) da vicino vari giochi cono· 
sciutl, tra cui Il belliSSimo 'San· 
ta Paravi& e Piumaccio' per Ap
pie. Probabilmenle Andrea But
tarelo, che si dlchiaraautore del 
programma, ha tradotto in ita
liano le parti testuall di qualcu
no di questi programmi e lo ha 
adattato per Commodore 64. Noi 
lo pubblichiamo lo stesso pro
prio per l'inleresse che senz'al
tro susciterà ln moltissimi dei 
nostl'i lettori. La struttura dl 
questo genere di programmi, 
successori del celeberrimo 'L& 
monade': spetterà poi a voi deci
dere se divertirvi col program
ma cosi come'è, cambiarne la 
sceneggiatura o magari arric, 
ch!rlo di una parte grafica. Que
st'ultima ipotesi è senz'altro la 
più inleressante, dato che nel 
corso del gioco sarebbe lnleres
sante visualizzare lo stato della 
propria nazione, la quanlllà di 
ettari coltivati, U numero di abi· 
tanti morti di fame e otlenere a 
richiesta il grafico di con!ronto 
con la Situazione degli anni pre, 
cedenti. Allra variante sulla 
quale invitiamo i lettori a ci
mentarsi è quella che potrebbe 

consentire lo scontro tra due 
giocatori, ognuno dei quali do
vrebbe dimostrare le sue capaci
tà di essere un regnante buono 
e saggio. 

Principali 
variabili 
usate 
P: popolazione della città 
S: sacchi di grano ln magazzino 
H: sacchi di grano raccolti 
E: sacchi di grano distrutti dai 
topi 
Y: alternativamente: sacchi di 
grano per ba e valore di un ella· 
ro di terreno 
A: territorio dl vostra pro~ m ~ 
tà ~ 
HO ME COM PUTER 6 ; 



I: immigrati 
D: morti di rame 
Q: contiene i dati inseriti 
RIGA IIO A RIFA 600: presenta· 

10 ,. ... , .... t····· 
11 ro,.. <:11-1 t.o 7 
1:,0 Pr-1.nt.'' "''' 
17 ro ... i- L to .:tO 
.......... M"' n•><t 
:20 ,.,..,nt.••• " 
2 ~ ,-.o.- 1.-20 '!>O 1 st•~ 
• 11:>-. t:>J IOV>l.,.•••N "' n•xt 
26 ... ,... .... ., ... .. 
30 t'r.,.,.. • - I ._,o 
,... , .,...,.,., .. n•lo<t. 
3 • ..... "<t. d 

zione situazione attuale 
RIGA 3100 A RIGA 4300: richie
ste di compravendita 
RIGA 7200: inizio subroutines 

-• 
....,.t,,,._lt:> 1 I o 

48 ro ... 1•1 to 2000 n•~t 
42 p.-,n<:."' n, 1 OaoCO <eti ~• ... l • Cft 009l 
4~ ,ro,r,- 1. - I t.•"> :J'-)"0: Y">•Mt 
47' ,..,..tnt··t11" 
~~ ,~ 9 ,.. , - 1 t.o ~0: '"'.-, nt ··•••••••••••ra 

. ....... )(t, 
60 ro ... ,-1 to 2e00,..-.. ,..t 
7'0 .,.,.. tnt."lWWlt"'" 
fi'O 1nPyt,"P.-.,.., .--tur.,. p,.,-
10, ,....M •lt~ ... x1on• 1n1x10 
lC!lo~ ................... . 
110 .. -~-:i 
120 ~-~R"~ 
130 ...... 3000 
140 •-280 
1~0 ,l,0-~ 
160 .... 1000 
1r0 ;-::s 
180 .... , 
190 d-0 
19~ ,....,,.. ,.,...•• •n•#~•on• 
Z00 90•...,b 9618 

co.,..t.tnu•.,..• ", 
•1oeo 

.... ttv.• 1 • 

;;>10 Pran";.'' lo ac;:;oe;,,o-•e> ,. .... no•· ;Q. ·•p•,-.•on.-•· 
220 .. ,.., "t'"•o""'o -o.-.o:.• dl r., ..... . 
:::~A Po-1nt'i ~ ''P•.-•<>•"• a.ono ~.-... ,v.,..,. •.. ,.,...,...,,:. 
'"1.n C).tt ..... "'"' 
2~~ ,,,_.,. ... , 
260 ,.r ~~0 t;..-.en 300 
2?'1,!1 P•,..,t < P /2> 
27~ P.-.1nt;. 
;;?7,S P,..i....,t'",..•t• .... di•\ t• ........ o,...• •ono .,..o..,.t.• 

P•.- ' ~"""' •P,<;t•""''._ .. 
'.300 ..-, .... 1....,t'"t .... t:>c,o:>o\,.z10""• • ' o.-• ,01,••;pJ ' '>I' 
b1"=-•nt, ·· 
310 l'>.-,nt 
32'0 P ... int",\ ':: ........ lt0.-10 d•l\• Clt;.t .... ' e' 
o.-a. o,···•~··•tt,..,.., cr, o:.e.-.-..... o .. 
'32:lò ,,, ........ t 
~~o ,r h < l • ..,,..., 500 
348 .. ,..1""1:"' .. t>b1,...,.,.o ,....,.c,::01 to", 
~~Q ,Q,o••"'lt> q,320 
36•" ...... , ........ , , .- .. c:<:o lt;.Q .. .. •t.•to '" ; " 
361 .,.,..1..,t··•~cc~l." 
3?'() , r •-"' .,.. ......... oòi00 
440 1r d<0 then 7200 
~C\0 .,.,..., ... '::.•• "•~e..:.-., di 9.- • ne> .. o..,o" 
~01 oi,.,..,,... ....... tJ1.t1 d,,.t,,...,.,.t;.t;.t d• • to,. l .. 
~·"'::! p ....... t 
600 f)...,, ""t· .... d•••o ...,,. • " • •, ...... cc.-.• " -'>•.,_t ,,,,...,..,.,. .. d, ,;,,..:,,.,..o ,,.. .... o .... z,:e,....,., .. 
~o~~- ..... "'-••#90,0 .. ,,~ ... , ~.., ··· ·~ d• • 

cu,11:. 

ò04 1nPyt;."(:)"~ • J ,-,.,., ,..,..,., • ...,,.. ....,...., t•••.,;, q, , .. , ............... 
"IAOii, .-.,.. 
................ o 

........ ~,-•t• 
30::'i0 P ... i.,..l:,"/c8" 
:J.100 p.-,., ... t;."h•,..,.....,..,.t;i,, <::.""o ••..-vo • " P.-on• 9 
A-:t •••9•.o 1,..• t;....,ol co-• nd1 .,, .. ~ ..... , ..... .,., 
31 10 r.>o•vlO 9810 
3 1 ::0Q ~----17 
3200 .,...,,,..t;.••q<.\••t;.'•nno \• ·t,.....,.,..., ..,., un v -.l 
O,...• di 1 ,.,.,..,..,:..,. .-;o <C:11 i "' 
:12 1 A 9o••J't> 93~0, 
32~9 o,..,,...t 
a~n1:, • .-.P •>t-••q..,•nt-• • •-t,...,.. , Q11 t-e.-.-.•no vyo~ eo ..... .,.."'-.,..,.. .. # <> 
:3'32(» • •" q<:c>, ith•n 72~0 
3~30 ,r ~-0 ~.-. .... ae00 
$408 i~<~ • q>-•tn•n 3688 
2 410 ,r <~ • ~><•th•n , ,.~0 
3420 9oa .... t!> 9460 
1 4 ""l<'t ... ,:,. .... ,.,,. ,~"'~' 
34":;0 •o:t>vb :?'.3~'<.'" 
~ ..ao:iA ~":>• Q 4 l •~('O 
~~C:'.!0 9oa,...,t:,, 94::,0 
3~10 ooto 3"3.:,e 
26•''"' 90 ... , b ?34)"' 
3618 ~oeo 4880 
:J(IICI)() 1o.nP,.,t;.•· «1u...,.nt-1 n • v...,o• 
3820 l~ q<0 t ........ ?'208 
~~3~ ,r <Co-0 t-h•n 41~~ 
~840 1r -~-• t"'•"" 3860 
38~C, ,;,.,,. ..... b fl'4~0 
3960 1r 1<.a. t-h• n 3980 
38?0 ,,. ......... ~ 
38.,. 1 .,.,.., ........ .,...,., ..,.,..,.,..,...,.. v•nqv.t;.o t<.• tt-• 1-. t;. 
._.,,a. t ....... ~ ' I ' • • ! • • 
31•7:Z <aot;.o ,..:Z~l/1 38-80 .. __ .,, 
38~Q 'l>O•v b 9'3;SU?1 
4c,4,,. .-• .., '"-' ....... , ..... ..,, ..-.,c:: ... •••t-• 
4100 ,. ......... e .. •·-.,,,. .... t;.i. •.a-c:c:.-., dlt ,.,....,no v...,o, O 
i ao:..-.,1:>u., ..... p..... l• P~POl•:Z.lOne••;q 
41 30 1r q<0 <::..,..,....,, 720~ 
414P ,~ q <~ i:,.-,_..., 42~0 
41~~ 1r q-• t,-,h•n 4 Y0~ 
4160 ;;>O•vlO 9468 
41YG) 9,ot;.o 410C) 

4200 ·-·--4:!'IQ c:-1 
4300 l""•v., "<tv • nt.1 •'"·'t-,..,... , ,:!lt t;.,..,..,...,...,,C> v...,o, 

................. id 
.... 10 1r <•-0,~0 ~.., • ..., .... ~~ 
.. ~20 ,r<,~t-<d/2~-•-1><0 t-"'•"" ,.~~0 
44'jC, ,;,.,..,,..te> ... 4"i0 
.. 4 .. EI ooto • ~eo ,.,.~q, cioo,.,..a;,,, 94'='~ 
4~16-0 ">Ot-0 4 ::o!0Q 
46'50 tr<d-10• P-1'<0 t-~•n ~100 
411§60 .... ., ... b 971 I') 
4470 P ... intP ;"•bL• .a.nt-1 P• ... 
4~90 oo-...o 4 300 
4 700 9'0•• •b 94::::0 4Bc,,, 0,...,,..,, ••. .., .. ,.,.,..,.,...,,., 011ce 

...... :i ........... . 

4810 •.,..1 ... ,:; ••0.-., no:,,"" e"'•" ., 1v.' Q..-.-«.no 1n ""• 
,;,,..2;"1:\no .. ...,,..,,.,, .. 
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4810 p.,...,-n~ " nOV\ .,,.. .,.,. , .,_,., , p,.,- I• ••'"'"'"" 
dl1 .. ..._,.._.t;."'--.nnq•• 

4820 ro.-. t•J to ?00 n•xt 
4A30 d•0 
0000 ,..._,.. c•lc,o\o •••v•xlo-ne ...,,...,..o • ucc• •• 
:, "o 
~-~~ •-•-•nt<~/2) 
~110 oo•vt> ~e,o 
~120 v•c 
'5130 ..... ,:, ... ~ 
:;200 ~o-..,.,b S,8 l 0 
-:;;,:: I C •'""0 
:.:22q, • r ,n.,<e .. ·2'<><c/2~t ... •"" -;:,e,q, 
0230 e• 1 <n't < .. ,...e> ~=-"'• .... , .... ,.,...e, 
~.,,.00 ·-·-·-.... -:,.,,.10 9o•·-'b <.>e10 
~~l~ ,r P-G ~.-.•v, P-• 
-:,320 1-1n1:~c•<?0~•-a>/P/ 100-1 > 
~,~~ c-t<nt,.q/~0> 
~•oo ..... 1 ....... , ....... ~<1~ • ,0 > 
~ .. (_~ , ~ ... l .... t 
,•02 ,...,_, nt 
~403 .., ......... t;. ,,..,n ,r P<e ·~-n J ~~ 

~4::?0 d•P-c 
,.~.-~ P-C 
~440 ç;,:,,tQ ::Z011l' 
7::>00 ...... ffl 1V>l%iO 
720) ,. ....... ~ 
7210 ,....,l<nt"'....,•"'bv...,• 1 •• •"' • ..._,.,....-.. 't_..,. rf) •v 
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File delle 
mie brame ... 
Come sa.pere quali files ci sono sul disco, 
senza chiamare il Dos? 
Come costruire una routine che sa.lVi i file 
con nomi sempre diversi, ma che poi sia in 
grado di riconoscerli? 
Come salvare le schermate con facilità? 
A che cosa servono le istruzioni Put e Get? 
Seguite questo articolo, e lo saprete 
Listato 1: Catalogo. 

CAIAL.OG 

10 OIK J'. • (17),ftl.tl l ) 
20 GRAPHICS 01POSJTION 2 , 2:POK[ 710,0 
30 ? ••••••••••• •• 
40 ., • • •• 
,O ? • • CATAl.00 •' 
60 ' '• •• 
70 ? • • • • • ••••• • •• 

SO POSITICN 2 1 10:P()t(E 1,2,1 
90 '> "PR:011 ~ PER L'ELENCO C,()11'1.(TO' 
100 ? ,, "PlilO'II ~ PE.R L'Et.ENCO PARZIAI.E" 
110 POKE Sl279,7 
120 ,.._PEEKCSl27?> 
130 I F P.3 TH(N 300 ill:01 SCELTA 
140 JF P06 lHEM 120 
1,0 ~·o, ..... 
160 C-0:0PO,, •1.~,0,i:tt, 
110 TAAP 220:, .,\':POSITICN 2,1 
180 1'*'11" •11r•1C-C•I 
190 IF C-21 TH(N POK( 82.201P0SIT ION 20,1 
200 lr C-~I THEN 400:R(tt UAIT 
210 , H;GOTO 180 
220 CLOSE 11:POKE 82,2:POSITl(JN 2,22 
230 ? •mJttl PER RIVED(RE" 
240 ? 'ISELfCTI P(l:I TERMUwtE") 
2',0 P.PfEK< ~3279) : E F ,._, THO, 370 
240 1r Po, TH~ 2'50 
210 GRAPHIC$ 0:0I() 
300 ., ~· 11"0SITICN 2,10 : ? "TIPO 01 f'.ILE1 'I 
310 INPUT ~;t.•LCN<R:,.)1IF L•O THEN 300 
llS IF L•I ~O lil'l(l,1)•~(34) TMEN Rt.(2,4)•"•.•• : t.•t.•3 
320 IF IH(l,l)•C~<34) TH(N ~·~<2,L)IL•L-1 
330 TRAP J40:I, ~<I ,2)•"01° THEN TRAP 1,0:00lO 160 
340 L•L•21fµRt.,Rt.•"0; · :~<3,L>•f• 1TR.e..P 360:GOTO 160 
3,0 , "'\' 1TRAP l601GOTO 160 
360 P051Tl(N 2,10:., "f'.}:"ILÉ •;Rt.<3,L> : "NCN CORRUT0·1Ct.OSC •1 
310 FOR AsO TO 200:NE)('T A100TO 20 
400 POSITl(N 2,22,., "PROU HC:[C:TI PER LA PAR:n'. S.f:GUf.H'TÉ" 
410 IF P1;(~($3279)<>' THEN 410 
420 PC*E 82,2:? <l'\ ' :C, C-401GOTO 180 

~~·J:1~.rJtJ m @ ,:;y)_;;,!)fj;J 

6 Dover chiamare il 
DOS per sapere che 
files ci sono sul di· 
schetto, può essere 

noioso; ma diventa problematt · 
co se vogliamo che ciò accada rn 
un programma, senza dover per 
questo interrompere il regolare 
svolgimenlO. 
La questione si risolve, molto 
semphcemente, aprendo un ca, 
nale tra Drive e Computer con il 
codice. che cl mette in condizio
ne di leggere direttamente la 
'D!reclOry' del disco, ovvero i 
nomi dei programmi e dei files 
registrali: la stessa identica CO· 
sa che avviene dando il coman
do •A• dopo aver chiamato il 
DOS. Ma quali specificazioni da· 
re riguardo al nome dei file da 
leggere? 
Le stesse che si usano in am
biente DOS. 
L'asterisco '" indica una qual· 
siasi parola, di 8 lettere se posto 
prima del puntino separatore, 
di 3 se invece é posto dopo; per 
avere la directory completa, ba
sterà quindi aprire un canale 
con: 
OPEN #1,6,0, •0;0

.' • 

Se mettessimo solo 'D:'", atten
zione, leggeremmo solo quei no
mi che non hanno l'estensione: 
ad esempio il file ·PIPPO", ma 
non il file 'PIPPO l'. 
Il punto interrogativo"?', inve
ce, rappresenta un qualsiasi ca
rattere, ma uno soltanto: ad 
esempio, aprendo il canale con 
'D:'.?', leggeremmo nomi quali 
'PIPPO', 'PIPPO.I', 'PLU'ro.C', 
ma non 'PIPPO.li', poiché que· 
s\'ultimo dopo il puntino non 
ha un solo carattere, bensì 2. 

Per reahzzare tutte queste pos, 
s,bihta possiamo, invece di spe
cificare subi IO il campo di ricer· 
ca, aprire li canale usando una 
vartabile alfanumerica. 
OPEN # 1.6.0,RS 
li cui contenuto vari era a secon
da d1 quello che vogliamo sapere 
dal ·Cata·log': sarà Rl ='D:' ." 
per la directory completa, oppu
re R$='D:'.HC" per vede,-e solo 
quei nomt che hanno come 
estensione i caratteri 'HC' . 
Ecco quindi che Il programma si 
preoccupa, pruna di aprire il ca
nale, di che tipo di lista abbiamo 
bisogno, e di assegnare In conse, 
guenza il contenuto adatto ad 
RS. Si preoccupa Inoltre di cor
reggere la sintassi del campo, 
casomai la sbatliassimo: mette 
il 'D': se lo dimentichiamo, to
glie le virgoletta (Che usando la 
variabile non servono), e c, da 
la directory completa se noi cl 
limitiamo soltanto ad aprire le 
virgolette stesse. 
Al di là di queslO, il programma 
del listato non presenta altre 
particolarità. Ricordo solo che 
la locaztone 53279 contiene va
lori diversi a =nda che voi 
premiata SELECT, OPTION o 
START, anche contemporanea
mente 
Per controllare questi valori, é 
sufficiente questo piccolo pro, 
grammrno: 10 PRINT PEEK 
(53279): GOl'O 10. 
Fatelo girare e controllatequan
lO ho detto. 
Per ricavare I caretteri speciali 
che trovate nel UstalO, consul
tate l'apposita tabella. 
Listato 2: COISr!CK 

97 REM ~---------------------~ 98 REM ~ SEQUENZA PRINCIPALE • 
99 REH ~---------------------• 
lOO REM G0SU8 ISTRUZIONI 
110 GOSU8 SOO :REM INJZIALIZZAZIONE 
I 20 P.PEEK( 53279) 
130 ON P GOSU8 290 , 290,250,290,300 1 290,290: 

REM e.AMBIO COLORE E SAVE ROU . 
140 S-STJCK<O>:T=STRIG<O>:CCILOR OLO 
150 lF TaO THEN COLOR CS 
160 PLOT PX,PY 
170 PX•PX+<S<8>•<S>4>-<S>8>~<S<l2) 
180 PYaPY+CS=5>•<S~9>•(S=ol3>-<S•6)-<S-10)-(S-t4> 
190 PX=PX-SO•<PX)79>•80•<PX<O) 
200 PY=PY-40•CPY>39>•40•<PY<O) 
210 LOCATE PX,PY,OLO :COLO~ es 
220 JF OLO=CS THEN COLOR 0•<CS=0> 
230 PLOT PX.PY : POKE 656,2:POKE 657,30 
235 JF S-15 THEN l~O 
240 ? "11T ; PX;" , " ; PY : GOTO I 20 
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247 REM • ---------------• 
248 REM * CANBJO COLORE • 

249 REM • ---------------• 
250 CS=CS•J :JF CS-4 THEN es-o 
260 GOSUB 600 • IO •CS:REJ1 COLOR t 
270 POKE 656 , 2 : POKE 657 1 2 
280? ·coLORE:·;COL• 
290 RETURN 
297 REN •--------------• 
298 REH • SAVE ROUTINE • 
299 REH •--------------• 
300? •"\·:?:?"SEI SICURO <S/N> ? " ; 
3J O GET ti 1 , EA: I F EA=78 THEN ? "'\ • : GOTO 5 40 
320 IF EA<>83 THEN 310 
330 ? "S" :A=O :TAAP 350 
340 OPEN M2,4,0,•0:C0u-lTER .OIS• : JNPUT M2 ;A 
3SO CLOSE M2:A=A•t 
360 OPEN M2,8,o,•o:COLNTER , 01S· 
370? M2;A:CL0SE M2 
380 FILE,._ "0 :0 l $EGNO ." :Nl-•STRt.<A> 
390 L=LEN(N$):FILE•<11,10+L)=N$ 
400 OPEN M2,8,0,FILE• 
410 ""1=PEEK<89> • 256•PEEK<88> 
4 20 FOR X•O TO 799 
430 LOC-VH•X :OATO-PEEK<LOC> 
440 PUT M2 1 DIOITO:NEXT X :CLOSE M2 
4SO ? ·~· : , : ? ·PREMI lsfARJI PER t..N ALTRO DISEGNO· 
460? : ? "PREM I fOPTl@IPER TERM INARE • 
470 P=PEEK<53279>: IF P.6 THEN RU\I 
480 IF P<>3 THEN 470 
490 GRAPHICS O:ENO 

497 REM • ------------------ • 
498 REM • INIZIALIZZAZIONE * 
499 REM • ------------------• 
500 0TH FTLE•<13> ,m(3),COL•<7) 
510 OPEN Ml,4 10 1 •K:" 
520 OLO=O:SC=O:PX=40:PY=20 
530 GAAPHI CS S : POKE 752,1 :POKE 7 10 ,1 18 
S40 GOSUB 2,0 :REH C;::\M8IO COLORE 
550 POKE 6S6,2:POKE 657 ,1 9 
560? ·POSIZIONE: ";PX; • ,";PY 
S70 COLOR CS :PLOT PX,PY:RETURN 
597 REM •--------• 
598 REM • COLORI ~ 

S99 REM • --------• 
600 COLt,.="NERO •:RETURN 
610 COL• • "ARANCJO":RETURN 
620 COL• • "VEROE •:RETURfll 
630 COL• ? "8LU " :RETURN 

LISTATO 2 

Veniamo ora ~h altri quesiti: 
come far salvare più files con 
nome diverso (ma coerente) da 
uno stesso programma, e come 
salvare una schermata, In qual
siasi grafica essa sia, su disco o 
su cassetta? 
Se Il primo problema interessa 
maggiormente chi ha il drive, Il 
~ndo è valido anche per chi 
ha il registratore: basta, al mo
mento dell'OPBN, usare la for
mula OPEN #n,8,0,'C:' e poi 
usare tranquillamente il PUT 
# n,DATO, come più avanti ve, 
dremo. Chi ha quindi Il registra
tore, copiando il listato, deve 
tralasciare le linee dalla340alla 
390 comprese, e scrivere la riga 
400 in questo modo: 
400 OPEN * 2,8,0, 'C:' . 
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Veniamo ora al programma. 
La parte Importante, ai fini del 
nostro discorso, è quella conte· 
nut.a nella 'SA Vl! ROUTINE': ma 
per darle un senso compiuto, ho 
pensato di applicarla ad un sem· 
plica programmino di grafica, 
che permette di disegnare con Il 
Joystick. Con quest'ultimo Si 
muove un punto sullo schermo 
nelle 8 direzioni possibili. li 
punto può essere arancione, 
verde, blu o nero. Per seleziona· 
re Il colore premere il tasto OP· 
TION, e a piede della fgura appa
rirà il nome del colore scelto. 
Premendo il TRIGGER, ovvero il 
tasto di 'fuoco• del joystick, ri· 
mane sullo schermo la 'scia· del 
movimento del punto, nel colo
re prescelto. 

Potete ovviamente cambiare CO· 

lore in qualsiasi momento, come 
se cambiaste la punta al vostro 
pennarello/)oystlck. 
Proprio sui colori bisogna fare 
un'osservazione. 
Il quarto colore, ovvero il blu, è 
direttamente collegato al colore 
della finestra del testo: cioè il 
registro che contiene il colore 
che si ottiene con l'Istruzione 
COLOR 3, è lo stesso che contle· 
ne il colore di fondo della fine
stra. Questo indirizzo è il 710, lo 
stesso dello sfondo In grafica o. 
Basta 'POKARE' nella locazione 
710 un numero tra O e 255, e 
avremo come sfondo e, nel no· 
stro caso, come colore la tinta 
corrispondente. 
Sempre a proposito della fine· 
stra testo, altre 2 locazioni inte· 
ressanti sono la 658 e la 657. 
Con esse si può sostituire il CO· 
mando POSITION che, come for
se avrete scoperto, non funzio
na nella finestra testo stessa. La 
sintassi è questa: 
POKE 656,n con n compreso tra 
O e 39 inclusi, indica a quale del
le quattro righe posizionare il 
cursore; 
POKE 657,m con m compreso tra 
O e 39 inclusi, indica invece la 
colonna dove posizionare il cur
sore. 
Di conseguenza il comando PQ. 

SITION X,Y si sostituirà con PO
KE 657 ,X:POKE 656, Y. Passiamo 
ora al punto focale del nostro di· 
scorso: il salvataggio del diSe· 
gno. Vi si accede premendo il ta· 
sto SELECT, e rispondendo con 
una ·s· alla domanda 'SEI SICU· 
RO?", che consente sempre una 
scappatoia a chi, per errore, 
avesse premuto SBLBCT. 
I) Il problema del nome del !ile 
s1 risolve in questo modo: 
I) chiamando tutti i me con lo 
steSSo nome, ma con un'est.en· 
sione numerica diversa e pro· 
gressiva: ' PIPPO.I', "PIPP0.2", 
et.e.; etc.; 
2) creando un file 'contatore•, 
li cui unico contenuto sia li nu
mero di files già salvali. 
Questo permette al programma 
di scrittura di sapere quale no, 
me dare al nuovo file, aggiun
gendo, come estensione al nome 
lisso, il numero contenuto nel 
file contatore aumentato di una 
unità, e quindi di aggiornare li 
file contatore stesso. 
Inoltre il programma di lettura 

del disegno (listato 3) può cosi 
sapere quanti disegni ha a dl· 
spos,z!one da riprodurre. 
Per chi ha il registratore a cas, 
sette, questo problema non sus
siste a livello di programmazlo· 
ne, ma deve essere curadell'ope· 
ratore tenere un elenco ~gior· 
nato dei disegni disponibili. 
Ecco quindi che alla riga 340 si 
apre il file contatore con Il e,odi· 
ce di lettura (=4), per leggerne 
li cont<!nuto; se il file non esi
ste, li programma Io crea. Dopo 
aver letto, o aver constatato che 
non esiste, lo si riapre con li CO· 
mando di scrittura (codice 8). e 
Io si Aggiorna con il nuovo daw, 
superiore di una unità al prece
dente. Fatto questo lo si richlu· 
de e, finalmente, si può aprire il 
me per salvare lo schermo, 
usando la tecnica della variabile 
alfanumerica vista prima. 
I file si chiameranno tutti D1SE· 
GNO.n, •n• numero crescente da 
1 a ... tutta la memoria del disco 
(N.B.: i nue su disco non posso· 
no essere più di 64). 
In definitiva il contatore per
mette al programma di sapere 
che numero •n • assegna.re ai 
nuovo file. 
Ed ora veniamo all'ultimo pro
blema: come si la a leggere lo 
schermo per trasferirlo alla me· 
moria di massa (cassetta o di· 
sco)? 
Per spiegarlo bisogna lare qual· 
che accenno a come il computer 
memorizza l'immagine che noi 
vediamo apparire sul nostro la· 
1evisore. 
I dati dello schermo sono conte· 
nuti in un'area di memoria che 
inizia dalla locazione, che eia· 
meremo VM, e che si trova fa
cendo PEEK(89)'256+ PEEK(88). 
Ma quante locazioni sono neces· 
sarie per contenere i dati di tut
to lo schermo? Dipende dalla 
grafica, e dal numero d1 colori. 
Poichè ogni locazione contiene 
un Byte di informazioni, ovvero 
8 bit, in una grafica ad un solo 
colore, ad esempio la grafica 8, 
ogni locazione conterrà infor
mazioni su 8 puntini. Infatti 
per ogni puntino serve un solo 
bit, che può valere 1 o O, ovvero 
accesso o spento. 
Per calcolare il numero di loca· 
zloni necessarie per i dati di gra· 
fica 8, dovremo quindi calcolare 
il numero tot.aie dei ..... • 1 vi· 
derlo per 8 cioè pe lt!a 



punti che può indir~ ~ni 
singolo byte di memoria. 
Poiché la grafica 8 ha 320'160 
punti (con la finestra testo), op
pure 320' 192 (senui finestra te· 
sto), le locazioni necessarie sa
ranno 329'160/8=6400 nel pri· 
mo caso, 320' 192/8=7680 nel se
condo caso. 
La grafica scelta per questo pro
gramma è la grafica 5, con la fi. 
nostra testo. Una grafica, qu!n· 
di, che ha 80'40 punti schermo, 
ma anche 4 colori. 
Quanti bit sono necessari per 
avere quattro conbinazioni di· 
verse, a simboleggiare i quattro 
colori? 
Ci sogliono 2 bit di memoria, 
che possono assumere 4 conii· 
gurazioni diverse: 00 (-O), 01 
(=!), IO (=2), Il (=3). 
Ogni byte di memoria, quindi, 
non rappresenterà più 8, besi 4 
puntini, visto che sono necessa
ri 2 bit per ciascuno di essi. 
Listato 3: Loadis 

O OIM F!LE• <13>,N1><3> 

La locazioni da leggere, e quindi 
i dati da salvare, saranno allora 
80'40/4=800. Ed infatti, alla li· 
nea 420, un ciclo di 800 passi 
permette di leggere e di salvare 
la memoria schermo. (N.B.: da O 
a 799 è lo stesso che da I a 800; 
ma poiché la prima locazione da 
leggere è la VI.I, o si 88giunge un 
· I alla riga 430, o si parte dallo 
O e non dal!'!. 
Per scrivere sul disco (o sul na
stro) i dati cosi trovati, si usa 
l'istruzione PUT # ,X, che come 
accennavo la volta scorsa, tra· 
Sferisce i dati numerici di un 
byi.e al dispositivo prescelto. 
Non si possono quindi usare le 
variabill alfanumeriche, e dei 
dati numerici superiori a 255, 
viene salvata soltanto la parte 
contenuta nei primi 8 bit (255 è 
il numero binario 11111111, il 
più alto che si possa ottenere 
con 8 bit: 258 infatti è 
100000000, di 9 bit. Nel nostro 

IO GRAPHICS S : POKE 710 1 ll8 :POKE 752 1 1 
I S TRAP 200 
20 OPEN Ml ,4,o,·o :COlt-lTER . OfS· 
30 INPUT Ml ;N :CLOSE Ml 
40? "'\": ? :? "0UALE DISEGNO (I - ";N ;") ?-; 
SO TRAP 40 : INPUT O: IF D<I OR O)N THEN 40 
60 FILE~·O:OISEGNO , *:~STR't-<D> 
70 L•LEN(NS):FILE~<lt,IO+L)-Nt, 
80 OPEN Ml , 4 ,0 ,FJLE~ 
90 ""1=PEEK(89> •256+PEEK(88) 
100 FOR X=O TO 799 
110 L()Oll'I.A1+X:GET til ,OAT 
120 POKE LOC,OAT:NEXT X1CLOSE Ml 
130? •\ • : ? : ? ·PREMJ ~fARTjPER lN ALTRO OISEGJ\IO• 
140 ? ·PREHJ IDW@J PER TEAHINARE· 
150 P.PEEK(S3279):JF P=-6 THEN RlN 
160 JF P<>3 THEN 150 
170 GAAPHICS O:END 
200? :? "NON Cl S0'>40 DISEGN I SUL OlSCHETTO• 
210? •Dlt181AL0 E PREHI START• 
220 1 • O PREHI OPTI0'>4 PER FINIRE• 
230 CLOSE •1 :GOTO I SO 

LISTATO 3 

caso l'istruzione PUT considera, 
rebbe solo i primi 8 bit partendo 
da destra. Il che significa il nu
mero 00000000=0). 
L'Istruzione abbinata al PUT è il 
ogr, che ha la stessa sintassi, e 
che permeti.e di leggere i dati 
soriti! con questa istruzione, o 
provenienti da un altro disposi· 
tivo (vedi usoGBT per l'input da 
tastiera). 
Il resto del programma è abba· 
stanu semplice: &Ila linea 240, 
i 2 caratteri speciali, che non so
no&ltro che il comando differito 
CTRL DELETE, servono ad evita· 
re che, passando da numeri a 
due cifre a numeri ad una cifra 
sola, rimangano sullo schermo 
cifre che non c'enuano nulla 
con la reale poslZione: 10,10 èdi 
5 cifre, 9,9 solo di 3; se scrivete 
9,9 sopra 10,10 le ultime cifre 
" IO' rimangono sullo schermo. 
Il vostro puntino verrebbe se
gnalato alla improbabile posi-

*************************** *** * TABeLLA CARATTERI SPECIALI * 
******** * ********************* 

~ = ESC, SHIFT•CLEAR <CODICE 125) 
~ = ESC, CTRL 2 <CODI CE 253> 
I) • ESC, CTRL· OELETE <CODICE 234> 
IABCDI = LETTERE IN REVERSE (NERE su SFONDO BIPl'ICO : CODICE NORJ-1. • 128) 

* ********** **~***************~ 

zione 9,910. Si può risolvere Il 
problema anche facendo printa· 
re 2 spazi dopo la variabile PY: 
é la si.essa cosa. 
Per i caratteri speciali potete ri· 
correre, come già detto, all'ap
posita tabella. 

Listato 3: LOADIS 

Ma come leggere il disegno e far· 
lo riapparire sullo schermo? 
Niente di più semplice, basta 
agire al contrario. 
Il programma del listato 3 serve 
a questo. 
Per chi ha 11 registratore è suffi
c!eni.e copiare la riga 10, e le ri
ghe dalla 80 alla 170 comprese, 
riscrivendo però la rlga80cosl: 

80 OPEN I I, 4, O, "C:·. 

Cosi facendo, si potrà sfruttare 
anche la poosibilità di vedere 
più disegni, a patto che questi 
siano registrali uno dietro !'al· 
tro. 
Per eh! invece ha l'unità adlsco, 
il programma si preoccupa di 
andare a vedere quanti disegni 
ci sono memoriw,ti sul dischet
to (aprendo il solito file contato
re "<X>UNTER. DIS) e ce lo comu· 
nica, attendendo che noi sce
gliamo quale vedere. Quindi, 
con 11 solito sistema. apre il me 
prescelto, calcola la locazione 
iniziale della memoria schermo, 
e immette con l'istruzione POKE 
i dati nelle locazioni man mano 
che li ricarica. 
Potrei.e quindi vedere sblZU\rri· 
re la vostra fantasia, creando 
programmi di disegno in tutte 
le grafiche, e salvando le scher
mate nel modo che vi ho spiega
to. 
Un solo avvertimento: chiamate 
con nomi diversi i dati di grafi. 
che diverse, per non correre il 
rischio di imme<tere in grafica 
8 i dati di un disegno in grafica 
S (=CAOS). 
Ad esempio chiamate D!Sn.nl ! 
dati, con •n • numero della grafi· 
ca ed "nl • estene!one progressi· 
va; e allo stesso modo i contatori 
<X>UNTn.DIS, con ·n• numero 
della grafica. 
Buon divertimento!II 

All4zea Borron.l 

!. s 
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Tombola 
Chi non ha mai giocato a tombola scagli la 
prima .. .lenticchia. 

ffl!!! Con quesl.O programllilìiÌI ma, l'MZ700 genera 
il tabellone della 
1.0mbola sul video ed 

estrae (senza 'furbate· tipica-
mente umane) i 90 numeri uno 
dopo l'altro, con la semplice 
pressione di un tasto. 
Dopo il consuel.O RUN appare 
sullo schermo il tabellone com
posi.O da sei cartelle, ognuna 
delle quali contiene quindici 
numeri. 
Premendo un qualsiasi tasl.O il 
calcolai.Ore genera un numero 
casuale fra uno e novanta e lo 
visualizza sia all'interno del t.a· 
bellone, al suo giusl.O posi.O, e 
sia sotto d1 esso, accompil8Jlato 
dalla dicitura 'ultimo numero 
uscito·. 
È da notare che prima della vi, 
sualizzazlone l'eleboratore con
trolla che il numero appena 
estrali.O non sia giA uscito (ov
viamente) e, in tal caso, ne 
estrae un altro, ricontrolla, 
etc ... 
Per questo, può verificarsi, spe
cialmente durante l'estrazione 
degli ulliml numeri, che passi 
qualche secondo !ra la pressio
ne del tasto e l'uscita del nume
ro sul video. 
Per evitare dubbi sull'avvenuta 
pressione del tasl.O stesso, il cal
colatore, prima ancora di proce
dere all'estrazione, emette una 
nota musicale. 
Quando tutti i novanta numeri 
sono stati estratti vi viene chie
si.O se volete rare un'altra parti· 
1a e, in caso d1 risposta afferma, 
tiva, lo schermo si pulisce e vie
ne visualizzato un nuovo tabel
lone. 
Per evitarvi problemi d1 trascri
zione del listato, anziché I sim
boli grafici sono stati messi i la· 
stl corrispondenti fra le paren
tl!Si angolate. Per meglio dire: 
alla linea 90 dovete premere il 
tasto U dopo avere disposlO 11 
calcolalOre in modo grafico per 
mezzo della pressione del tasto 
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ORAPH. Se prima del carattere 
c'è una S minusoola, quel carat
tere va premutoassiemeal tasl.O 
SHIPT. 

Analisi del 
listato 
IO : pulisce lo schermo. 
20-130: stampa 11 tabellone. 
140·160 :stampa la scritta 1\l1!· 
BOLA In verticale sulla destra 
dello schermo. 
200 : dimensiona il vetiore con
tenente i numeri della tombo· 
la. 
210-230 : riempie Il vettore sud
detto con I numeri da uno a no
vanta. 
240 : resta in attesa della pres
sione di un tasto. 
243 : tiene il conto delle estra
zioni e!fettuate. 
245 : emette una noia dopo la 
pressione di un tasto. 
250 : genera un numero intero 
casuale fra uno e novanta. 
260 : se il numero è già uscito 
torna alla 250. 
270 : il numero uscilO viene re
so negativo all'interno del vet
tore In modo da essere ricono
sciuto come già estratto alla li· 
nea 260. 
290-310 : vengono calcolate le 
coordinate della posizione, al
l'interno del tabellone, dell'ulti· 
mo numero uscito. 
312 : se è stato estratto un nu
mero a una cifra lo si !a diventa
re a due cifre (es. 7•07}. 
314: il numero viene trasforma
to nella stringa corrisponden
te. 
Questo per evitare che venga 
stampato uno spazio vuoto a si
nistra del numero stesso che an
drebbe a rovinare la grafica del 
tabellone di gioco. 
320 : stampa il numero nel la· 
bellone. 
330 : stampa il numero sotto il 
tabellone. 
340 : se le estrazioni non sono 
finir.e torna alla 240. 

345 : questa nota musicale, piu 
bassa, segnala la fine della par
tita 

per la stampa del tabellone e lo
ro coordinate. 

350-390: chiede se finire o meno 
e accetta risposte. 

1010 . caratteri del litoloaccan
to al tabellone e loro coordinata 
verucale. 

1000: caratteri gra!,cl ulil!zzat1 

I 0 PRINT" (JNST> •· 
20 FOR !=0 TO 18 STEP 6 
30 FOR J•l TO 29 
40 CURSOR J, I 
45 PRINT" (slJ)"; 

50 l'IEXT J:NEXT I 
60 FOR !=0 TO 30 STfP 15 
70 FOR J•l TO 17 
80 CURSOR I , J 
90 PRJNT"<U>" 
100 NEXT J :NEXT I 
110 FOR Jsl TO 12 

Marco Marana 

120 READ C,R,rc ,cURSOR C,R:PRJNT e• 
1 '.30 NEXT I 
1 40 FOR I• I TO 7 
150 READ L,L<:CURSOR '.35,L:PRINT LC 
! 60 NFXT I 
200 D11'1 EC90) 
210 FOR !•I TO 90 
220f(l)•I 
2'.30 l'IEXT I 
232 CURSDR 7,20:PRJl'IT"ULTIMO NUMERO USCI 
TO :" 
240 GET T<: lfT$•" "THEN 240 
243 US=US•l 
245 MUSIC"A" 
250 N•JNT(~ND(l) i 90)•1 
260 IF ECN)=-N THEN 250 
270 ECNJ•-N 
290 OE•INT(N,10) 
300 UN=N-DE*10 
308 IF UN•0 THEN UN•J0:DE•DE-1 
310 RJ•2*DE•l :co•3l UN-2 
312 IF N(10 THEN N$ •''0''•5TRC(N):Goro 320 
314 NC=STR&(i'I) 
320 CURSOR CO,RI :PRINT N$ 
330 CURSOR 29,20:PRINT N$ 

340 IF U5<90 THEN 240 
345 MUSJC''G" 
350 CURSOR 7,22:PRINT"UN'ALTRA PARTITA?" 
360 GET A$ :!F AS•"" THEN 360 
370 JF AS•"S'' THEN RUN 
380 !F A$()"N" THEN 360 
390 CURSOR 25, 22 :PRINT"NO" :n,o 
1000 DATA 0,0, <J>, 15,0, <s7),30,0, (s:J>,0, 
6 , ($: 6) , I S, 6, (8> , 30, 6, (6) , 0, 12, ($: 6), I 5, I 2 
, <S> , 30, 12, <6> , 0, l 8, <M> , 15, 18, (7) , 30, I 8, 

<. 1'1> 
1010 DATA 3,T,s,o,,~M,9,8,11,01 ;J,L,15,A 

' 



LIBRI FIRMATI ACKSON 
Rita Bone/11 
Luc,ano Pazzucconi 
F ab10 Racchi 
G1ovann1 Vale"o 
Commodore 64 
la grafica e il suono 

Ogni argomento viene spiegato e ac· 
compagnato da numerosi esempi 
commentali. Nel libro sono lis1a1i 
moltissimi programmi cl\e sono regi· 
strati sulla cassetta allegata. 
Nel Capitolo 1 si tlatta del video. del· 
la tastiera e della grafica in modo 
carattere. li Capitolo 2 è dedicato al· 
la grafie.a e ne approfondisce tutti gh 
aspetti. li Capitolo 3 tratta degli spri· 
te .. Nel Capitolo 4 viene trattato l'ar· 
gomento del suono. Completano Il h· 
bro tre appendici: i registri del VIC Il 
e del SID e le trequenze delle note 
musicali. 

Cod. 409 8 Pag. 210 L11e 34.000 

Rita Bone/11 
Commodore 64 
i file 

Questo libro trana in maniera com, 
pleta e precisa la gestione dei file su 
cassetta e su disco. 
Oltre a brevi programmi esempio, ri· 
portati per spiegare l'uso delle isltu· 
zioni, il libro contiene cinque pro· 
grammi per creare e gestire un archi· 
vio di dali: SEQUENZIALE su eassel· 
la, SEQUENZIALE su disco, RAN· 
OOM su disco. RANDOM/USER su 
disco, RELATIVO su disco. 

Cod. 400 8 Pag. 173 Lire 17.000 
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LA BIBLIOTECA CHE FA TESTO. 
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Rita Bone/11 
Commodore 64 
il basic 

Un'accurata esposizione del lin· 
guaggio BASIC, accompagnala da 
numerosi esempi. 
Nel Capitolo 1 si ha una panoramica 
dei diversi argomenti. Il Capitolo 2 é 
dedicato al linguaggio. Nel Capitolo 
3 si apptofondisce ruso della tastie· 
ra e del video. Il Capitolo 4 fornisce 
le informazioni necessarie per usare 
disco e cassetta per memorizzare 
programmi. 

Il Capitolo 5 é dedicato alla stam
pan1e. Nel Capitolo 6 si parla della 
costruzione del programma. 
Nel Capitolo 7 vengono passati in 
rassegna i cod1c1 e I numeri del cal· 
colatore. li Cap1lolo 8 e dedicalo alla 
memoria. Nel Capitolo 9 si tratta de· 
gh errori. Completano il libro. l'Ap· 
pendice A dedrca1a alla tastiera e 
l'Appendice B all'argomen10 del BA· 
SIC compilalo. 
Tutti i programmi esempio riportati 
nel libro sono disponibili a nch1esta 
su floppy dosk. 

Cod. 348 O Pag. 316 L11e 26.000 
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Graziella Tongani 

LA COMUNICAZIONE 
CAMBIATA 
Questo ltbro vuole offrire una occa· 
sione a tuni i suoi letton per anallua
re. scoprire e potenziare le proprie 
capacità comunicatm e divenire pro· 
tagonisti reali di una am, ia trasfor· 
mazione in corso. di cui uno degli 
aspetti più evidenti è oostitu,to dall'e· 
spandersi progressivo delte tecno· 
logie. 
Cod. 538P Pag. 112 Lire 10.500 

Althur Naiman 

WORD STAR 
Perché un computer, anche di cate· · 
goria micro, sia utile nell'atttwtà di 
uff\Cio è esseni:ìa!e che permetta 
anche dì effettuare l'elaborazione dei 
testi, con tutte le funzioni che cìO 
oompo~a. I prodotti software a ciò 
destinati sono oggi moltissimi ma 
soto alcuni emergono per comptetez· 
za e t1essib1htà: fra Questi Wordstar è 
sicuramente UAO dei più riusciti. 
Cod. 525P P1g. 222 Llrt 23.000 
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Giulio Carducd 

LE APPLICAZIONI 
DEL COMPUTER 
NELL'UFFICIO 
MODERNO 

• 

Questo hbro vuote essere un·mtrodu· 
zione all'informatica e, nel contem· 
po, una guida all'utilizzo consapevole 
dello strumento del giorno. il perso· 
nal computer. nell'ufficio mQ,demo e 
nello studio professionale. E nvolto 
pertanto, ad un vasto pubblico: ad· 
detti ai vari settori dell'azienda. qua· 
dri, dmgenti. ingegnet1, architetti. 
professionisti m genere. 

Cod. 407H Pag. 132 LI,. 23.000 

Michael Browne 

UNITÀ A DISCHI PER 
MICROCOMPUTER 
Il hbro. destinato a tetton con una 
buona conoscenza di base dell'uso di 
un cakolatore e del linguaggio BA· 
SIC, descnve Il fun21onamento dell'u· 
nità a dischi di un persona! computer 
e il significato dei comandi relat1v1, 
con particola.re attenzione per te d1· 
verse tecniche d1 gestione dei flle su 
disco. 
Il hbro è arricchito dt diversi pro· 
grammi esempio in BASIC Commo· 
dore 4.0, relativi aue diverse tecniche 
d1 organizzazione e gestione dei fite. 

Cod. 300P Pag. 156 Li,. 15.000 

Mauro Satvmnini 

URBANISTICA 
E INFORMATICA 
Sempre più vaste sono le apphcaz10-
n, dell'informattca in ogn, settore del· 
la vita e del lavoro. e in particolare 
Quelle della computer grafica. Nean· 
che mestieri e prolessiom con una 
origine antica come rarchrtetto o 
r urban1stlca si ·salvano' dall'onda 
dell'informatlca. 
Un entusiasta utitlzz.atore d1 Que:sl'a· 
rea cutturaJe racconta in questo libro 
per , colleghi e gh studenti di archi· 
tettura e d1 urban1suca tutti, vantaggi 
e gh avanzamenti poss1bih nena pro· 
gettazione e lo studio m i lei. 
complessi ed1hzi o ·l; !a 
computer grafica. ~ ... 
Cod. BOIP Pao. o 



CORSO PBATICO DI MSX-BASIC 

3 In questa terza puntata del nostro corso di programmazione in 
MSX esamineremo quali comandi occorrono per gestire i file 
quando si utilizza un registratore a cassette. 

La gestione dei file nell 'MSX 
FILE E DISPOSITIVI DI FILE 
Talvolta, I dati tornili in un programma in un pacchetto vengono scambia. 
ti tra un computer e rappa,.cchiatura collegata al computer. 

Supponiamo., ad esempio. di tenere un diario. Nella nostra stanza ci sono 
parecchi scaffali su uno dei qusll si trova un quaderneuo inti1ola10 "di&· 
rio': Per leggere o per scrivere sul nostro dlerlo, dobbiamo raggiungere 
lo scaffale che cl interessa e prendere Il quadernetto intitolato .. diario·: 

Se applichiamo a un computer l'es.emplo del d iario, noi slamo il compu· 
ter e Il diario è il programma o una serie di da.li. Al quadernetto su cui 
il programma o dei dall vengono registrati, viene dato nella terminologia 
del computer il nome di file o archivio. li titolo "diario" dato al quadernet· 
lo corrisponde al nome dalo ad un archivio e. nella terminologia del com. 
puter è un nome di Ult. Gli scaffali, invece, coulspondono 
all'apparecchiatura collegala al computer. Se si Spécitica l'apparecchia· 
tura sbagliala, sarà lmpossible trovate la file del soggetto che si sta 
cercando. 

I comandi dell'MSX·8ASrc sono stati concepiti per consentire il trasferl· 
mento di dati tra un computer e quattro tipi diversi di apparechlature ad 
esso collegate. Questi qualtro tipi di apparecchiature vengono chiamate 
dispositivi base di flle. 11 rappotto tra un dlsposi1ivo base di file e un com· 
puter è quello illustrato nella figura seguente. Dei due diversi dispositivi 
illustratl, uno consente solo l'emlsslone di dali &duna file, mentre l'altro 
consente sia l'immlssione che l'emissione di dati basali sul computer. 

Ou-tput 

D 
~ • Selle,mo In tl\Odo <Il scrltlw-a 
i • 5ellermo In MO<lo gu,hco 

I I I l · Stamp.a,nte 

• R.egls!ralore a c..uetta 

lJmmisslone di una file o remissione d& una lile (File lnput/Ou1pul) può 
essere esoguila soro con un registratore a cassetta, come illustrato nella 
figura che appare sopra. Inoltre, lo schermo di un apparecchio TV (dispo.. 
sltlvo di output) consente l'op:!one tra schermo in modo di scrittura e 
sche,mo In mOdo grafico. 

Nomi di dispositivo 
Per eseguire trasferimenti di file con un tisposilivo di file nell'MSX· 
BASI~ si usa un comando che specifichi il dispositivo di li/e u1illzuto. 
A qves10 •copo vien& usalo Il nome di dlsposUivo de1ermi, _ 
dall'MSX-BASIC. ~-.,., 
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Dispositivo di me 

Registratore a cassetta 
Schermo In modo di scrillura 
Schermo In modo gralico 
Stampante 

Nome di dlsposillvo 

CAS: 
CRT: 
GRP: 
LPT: 

Quando i dati vengono emessi. Il formato dell'istruzione OPEN è il se· 
guente. · 

OPEN "nome di dlspoSiliYO (nome di file)" FOR OUTPUT AS 1•1 
numero di filo 

All'esecuzione di questa istruzione. può dirsi terminata la preparazione 
Nomi di me per l 'emissione di dati di una file con un determinato nome di file ad un 
Un nome di me déV8 essere costituito da una siringa di cara Iteri compo cteterminato dispositivo. Quando !"operazione di inputfou1put di file viene 
sta da un massimo di 6 caratteri tn,zlantl con un ca ratiere a1tabe1ico. se eseguita, il computer Immette o omette dei dati dopo averli memoriu.ati. 
vengono specilicati 7 o più cara1teri. il settimo carattere e i successiv• L'area della memoria riservata alla mcmorluazione di ctatì viene chiama. 
vengono ignorati. ta buffer (memoria di transito). t.:MSX,BASIC consente di preparare un 
Benché un nome di me possa essere omesso, se ne conslglla l 'uso du· massimo di 16 buffer. Il numero di file specificato nell'istruzione OPEN 
,ante roperazlone di lnputfoutput con nastro a casselta per d istinguere è un buffer, scelto fra 16 buffer disponi bili, in cui v,ene specilicato iniziai· 
una me dall'al11a. mento solo 1. 

FI LE DI PROGRAMMA 
I seguenti comandi salvano un programma BASIC su una file, lo caricano 
nel computer da una file o combina una file con un·a11r3. 

Dopo che una me è stata aperta mediante un'Istruzione OPEN. I dati ven· 
gono emessi con un'istruzione PAINT #. 

PAINT Il numero di me, esp,esslone (separato<e, espressiof\8) ... 

CSAVE, CLOAO ... Esclusivamen1e su registratofe a cassetta. Come numero di me viene specificato 10 stesso numero speci1icato dal• 
SAVE, LOAO. BSAVE, BLOAO, MERGE ... E possibile specificare Il l 'Istruzione OPEN, 

dispositivo. 

~r salvare su nastro a casseua un programma contenuto in memoria, Quando i dati vengono omessi ad una file mediante un'istruz.ione 
s1 esegue: PRINT lf, immediatamente dopo al dati vengono automaticamente scritti 

un codlc,e di rientro (&HOD) e un codice di avanzamento d i riga (&HOA). 
CSAVE .. PROG1.. Al momento della lettura di questi dali, I ctue codici ne Indicano la pun, 

teggtatura. Nel caso diversi da1i di stringa vengano emessi con una sota 
Nome di t11e istruzione PRINT ,. essi vanno separati da .. ;: 

Un'istruzione PRINT • di questo tipo va perciò scritta nel modo segunte: 

oppure $AVE "CAS: PROGr - I 
Nome del d!sposi1ivo Nome di me 

Usando CSAVE. tuttavia, un programma viene salvato con un formato di 
linguaggio intermedio. mentre usarldo $AVE. esso viene salvalo con un 
formato ASCII. 
Un programma salvato con un'Istruzione CSAVE può essere caricato me· 
diante un'istruzione CLOAO. purché ne venga specifica lo lo stesso nome 
di lile. Un programma salvato con un'Istruzione $AVE, Inoltre. viene cari· 
cato con un'istruzione LOAD. Infine. un programma può essere combina· 
to con un altro programma mediante un·isttuzlone MERGE. Tale 
operazione è però impossibile con un programma salvato con un'istruzio
ne CSAVE. 
Con le Istruzioni LOAD e MERGE, usate per immeuere un programma da 
una file, si può specificare solo CAS: come dispositivo base. Inoltre. ese, 
guendo l'isiruzione $AVE per il dispositivo di base CTR: si ha un risultalo 
analogo a Quello di un'istruzione l1ST. Eseguendo un'istruzione SAVE per 
LPT:. il risultato è identico a quello di un' istruzione LLIST. 

FIL E 01 DATI 
Per tfaSferire su un disposilivo i dati da elaborare in un programma 
BASIC, si usa il concetto di una file. 

I comandi seguenti vengono utlllzz.atl per l'lnpul/outpul di file di dati, 

OPEN 
PRINT " J 
PRINT • USING 
INPUT• J 
LINE INPUT11 
CLOSE 

Apre una !ile, 

Emette dati su una lile. 

1mmo11e dati da una file. 

Chiude una file. 

OPERAZIONE DI FILE CON NASTRO A CASSEITA 

Emissione ad una file (scrittura) 
Il procectimento per emetlere dati su file è in linea di massima il se. 
guente. 
O Aprire una file con un' istruzione OPEN. 
O Sc11vere dei dati su questa me con un'Istruzione PRINT #. 
9 Chiudere la file opetta con un'Istruzione CLOSE. 
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PRINT '1.AS:", '";8$ 

La virgola serve in (luesto caso da elemento di pun1eggiatura, cosi che 
I dati A$ e BS wnoono traltati come due dati diversi quando sono lmmes· 
si ctalla file. 
Se I dati sono di tipo numerico, essi vengono separati aulomallcamente 
runo dall'altro. 

Quando i dati sono stati emessi, la file viene chiuS8 con un'iStfuZione 
CLOSE. 

CLOSE l•l numero di file 

Dopa di che. essendo sciolta la telazlone tra it numero di file e la file. si 
potrà aprire un·au,a flle con il medesimo numero. 

Esemp io di programma 

10 DIH AS(l .3 ) 
20 OPEN "CAS:OATA~ FOR OUTPUT AS U 
30 FOR I:O TO l 
40 FOR J~ TO 3 
SO READ AS(I ,J) 
60 PR INT 1st , AS C 1. J) : n. - ; 
70 NEXT J 
80 NEXT I 
90 Cl.OSE ill 
100 END 
llO DATA JAPAN.ENGLAAO , FRANCE,V.S.A 
120 DATA TOKVO.LONOON,PAAIS .NEW YORK 

Quando questo progr&mma viene eseguilo, I dalì di stringa ·'Japan·: vir, 
gola (. ), "England" e via d icendo. vengono scritti l'uno dopo l'altro sul 
nes1ro a cassetta. I ctalivengonoeffetllvamente scritti nel modos.eguente. 

JAPAN,ENGLANO .FRANCE ,U.S.A,TOKYO.LONOON, 
PARIS,NEW YORK, 

Nella riga 60. la virgola inserita tra un da10 e l'altro ne costituisce la pun, 
1eggiatura. pe,menendo In tal modo che essi vengano distinti da altri da, 
ti eventualmente immessi con un'istruzione INPUT,. 

Immissione da una flle (leltura) 
Il proce<Hmento per Immettere del dei dati da una me è ,

1 
" -



O Aprire una lile con un'istruzione OPEN. 
f) Leggere i dati dalla f ile con un'istruzione INPUT, o un'Istruzione LINE 

INPUT • (assegna dati in i ngresso ad una variabile}. 
O Chiudere la file con un'istruzione CLOSE. 

Quando si Immettono dall da una file, il formalo de1ns1ruz1one OPEN è 
il seguente. 

OPEN "nome di d ispositivo (nome di mer FOR INPUT AS t II t 
numero di f ile 

In tal modo s i completa la preparazione per l'immissione di dali da una 
file. Inizialmente è possibile specificare solo la file No. 1. 

Dopo che la file è s1a1a aperta, I dati vengono lelli con un'istruzione 
INPUT • · 

La seguente tabella illustra il modo in cui I dati vengono !etti quando vie· 
ne usata un'istruzione INPUT•. 

Dali d i lipo 
numerico 

Oali di stringa 

Spazio, codice di rientro, 
codice avanzamento di 
riga prima del dato. 

ignorati Ignorati 

Punteggiatura dei dati, Spazio, vlrgora, Virgola. cOdice di 
o quando I dati sono codice di rientro, rlent,o, codice 
punteggiati cOdice avania· avanzamento riga, 

mento riga Por imme11ere 255 
caraueri. 

Quando i dati sono ira " " Gli elomenti 
contenuti ira " " - vengono immessi 
come un dato. 

Ino ltre. r ,stru2ione LINE INPUT= viene usata soto pe, leggere del dati ca-
1a1tere la cu, immissione venga eseguita con un codice di rientro come 
unico elemento di punteggiatura dei dati. 

Dopo chO l'immissione dei dal i è terminata. la file viene chiusa mediani e 
un·,struzione Cl.OSE che scioglie la relazione esistente t(a il numero di 
hle e la me stessa. 

Esempio di programma 

10 DIM A$ ( l .3) 
20 OPEN .. CAS: OATA- FOR INPul AS • I 
30 FOR J:O TO I 
40 FOR J =O TO 3 
SO INPUT •I .AS ( I .J) 
60 NE XT J 
70 NEXT I 
80 CLOSE Jll 
90 FOR J::() TO 3 
10 0 PRJNT AS(O.JJ ,A$Cl . J ) 
110 NEXT J 

Questo programma viene usato per leggere un& file di nome "DATA': pre· 
parata net programma precec:ente (righe 20-80) e salvata su nastro a cas· 
sena, e per visualizzarne il con1enuto sullo sctte(mo (righe 9().110), Nella 
riga 50, I dati vengono assegnali continuamente alla variabile insieme 
.. $ {I. J), 

10 OPEN .. CAS :OATA"' FOR lNPvT AS 1111 1 
20 INPVT •I .AS 
30 PRINT AS 
40 GOTO 20 

Che cosa succede ìmmeuendo la file di nome "'DATA'' usando il program, 
ma Illustrato qui sopra'? I dati JAPAN, ENGLANO ..• vengono assegnati 
l'uno dopo l'altro alla variabile A$ e visualizzati quindi sullo schermo. 
Quando !"ultimo dato, NEW YORK, è stato immesso, tultavia, il program· 

ma tenia di lmmeue,e nuovi dal i, benché la file sia te,minata e non ci sia· 
no più dall & disposizione. In questo ca50 si venflca l'euore 

Input past end 

per evitare il quale si us, la funzione EOF. 

10 OPEN ""CA$ :DATA" FOI? INPUT A$ • I 
15 JF EOF(l)=• l THEN GOTO 50 
20 INPUT • 1 .A$ 
30 PR!N f .U 
40 GOTO 15 
50 Cl.OSE •H 

La funzione EOF (numero di file> lornisce 1 quando il programma ha let
to l'ullimo <lato di una ti/e. Usando questo funzione all"interno (Il un pro
grammai, si può controllare a ll'immlsslone d 1 ogni da10 se nella me sor\O 
ancor& disponibili dei dali o se essi sono termi nati. 

VISUALIZZAZIONE DI C._RATTERI SU LLO SC HERMO GRAFICO 
Specilicando SCREEN 2 o SCAEEN 1 con un' istruzione SCREEN, lo 
schermo si pone nel modo gralico che non consen10 la visua1izzaziçne 
d i c:aranerl mediante l"is1ru2ione PAINT. Per vlsualizzare dei cara Iteri sul· 
lo schermo nel modo grafico, si usa un me10<10 nel ciuale lo schermo In 
modo grafico viene considerato come un dispositivo d i file e I caraneri 
da vlsualizzare come dati d i file. 

10 SCREEN 2 
20 OPEN ""GRP:·· FOR OUTPVT AS •l 
30 PRINT is t. NHow do YOu do?" 
40 GOTO 40 

Eseguendo questo programma, lo schermo viene convert,10 nel modo 
grafico e su di esso vJene visualiua1a 1a frase .. HOW 00 YOU oor: 
Provi&mo &d eseguire una delle Istruzioni grafiche illustrate sopra per 
specificare la posizione d i visualizzazione. Dopo aver eseguito questa 
operazione. la posizione specificata dall'ultima isttuz1one (256 punti In 
senso onuonta1e, 192 punii in senso verticale) è l'angolo In allo a sinisua 
di una cornice di 8 punti x 6 che contiene il primo caraue,e della stringa 
di caratteri emessa come dato di lilé. 

10 SCREEN 2 
20 OPEN '"GRP:- FOR OUTPUT AS •l 
30 PRESET ( 100,SO) 
40 PRINT • l . ~How <to YOU do?~ 
50 GOTO 50 

In questo programma, la posizione (100, 50) usala d&ll'lsuuzlonc PAESET 
nella riga 30 è rangolo in alto a sinistra della stringa di caratteri emessa 
nena riga 40. 

NUMERO DI FILE APRIBILI IN UNA VOLTA 
Quando l 'MSX,8ASIC viene inizializzato. è consentito aprire solo una lile. 
In allre pa,role.. non é possibile aprire piU di una me all'interno dello stes· 
so programma. Quando è necessario aprire contemporaneamente due o 
più !Ile, Il loto numero deve essere specificato precedentemenle con: 

MAXFlLES:::S 

In tat modo è possibile aprire contemporaneamente 5 !ile, con numeri di 
file compresi ua 1 e 5 . Il valore massimocne é cons.ent110 specificare è 15. 
lnollfe. poiché la file O è riservai a alle istruzioni CSAVE, Cl.OAO, CLOAO'?. 
$AVE e LOAD Quando: 

MAXFlLES:::O 

viene oseguito, possono essere usate solo i comandi CSAVE, CLOAD. 
CLOAD?, SAVE e LOAD., 

SEGUE SUL PROSSIMO NUMi 1rt~~ 
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aac: mc:•ocouun• (H 

HODU!TOU AOOI\N OOW:PUT!R AOORN COVPUTE.R APPLE APPLE ATARI 

DI1ffDt7TOU O fUOORIH &:C G RIOORDI & C. lUCROSTA.R APPL! COMPUTBR APPLZ COMPUTER ATAR.I OOR tTALY 
SP,A. S.PA 

6602 6602 Z/lOA 6602 6602 6602 ..... 32K 32< 6400 123K 64K 64K 

••• 32K 32K 3200 16K 16K ... 
OUIICAZ 640 640 640 500 Z80 320 

OlillCAT ,ee 256 200 I~ 192 l~ 

llil.&fn.lU <OX23 601(25 60X2' 60X2' 40X24 40X24 

COLOU JUZ 16 16 "' 16 16 256 

r.un:au.· QWB.RTY QWE.R'l'Y QWBRTY QZBRTY QQRTY QWBRTY 

73TASfl 56TASI'I 74 TASTI &TASTl 63TASTJ 62TASTI 

Rll(l R!O ESTE.RHO RIO CASS IHC. Dft.lVI INC REO. CASS, DRIVI R!G. 

CASS-/DIUVE CASS/DRlVB 

U.OUA.0410 BBC BASIC !8C BASIC BASIC APPLISOPT BASIC APPLESOJ"'f BASIC ATARI BASIC 

YOC.qon'.tft 3/S IJ8 3/1 li- 4/35 

co,nno.ar V·M{COmp} &.R·V·M J.CU•MO.-S-V·M>f J·V·.U.R,1 2J'·P·V·M-C·8 
M(RGB}R·1·S.&.P 

CA.UrffUlrtCD OOLL!OAB!LB Dì OON LA RIOOLUZION! OSC!TAfflRIO PORTATJL.B OON L.A ORAPICA 

PilTICOLill Rffl tcON!T MAX SONO OON MO TONO Al> ALTA RIS 

HA UNA !N'l'RATA O'M'!NI81Ll ! VOLUW.& SONO Ol'T!NIBlLl 

ANALOGICA ID UN SOLO 2 001.0RI 90L0200LORI 

OONN!'M'ORI PER 
IL OOJ..LIOAll!NtO 

DI ON S!OONO 
PROC!SSOR 

7UD0US.I.TO 

7.JODU'ffOU PHILIPS SJKCLAIR SEOA SHAJU' SH,\RP S1NCLAlR 
R.!SMRCH 

DI8Dnt7TOU PHUJ.PS OBOJTA.LI.ANA W.!.LCHlONl Mlt.CH10NI MELCHIONI RJBJT COM'PDiER R.&BJT COMPUTER 
R!VISION! RA.BIT COMP COllP 

zeo KC66000 Z80A 260A Z/lOA Z80 Z80 

!UJl 32K 123K 16K 6400 64K ••• IK 

••• 32K 32K •• 1600 6K 16K •• 
06.UlCAZ 236 612 ,ee 640 60 256 32 

oiu1CA. r ,~ 236 ,~ 200 60 196 .. 
CAU.f"nU <OX2' 23X6S 32X2' 40X23 40X25 32X2' 32X2' 

cor.ou JUZ 16 • 16 16 • 6 o 
f.Ur.tlli QW!R?Y QWIRTY QWl!RTY QW!RTY QWSRTY QWl!RTY QWBRTY 

72 TASl'l 66 TASl'l 64 T (OOMMA) 70TAST1 6QTAST1 40T (OO)UilA) A MEMBRANA 

R!OCASS 2 J'LOPPY DA REO CASS CASS. HiOOR DRJV! Rll(l CASS REO R!G CASS 
lOOK CASS/.MICROD 

LDrOU.tQ.010 BASIC SUPBRBABIC BASIC 11 BASIC RASICB àA.SICSINCWR BASIC SINCLAJR 
l.UCR090n' 

VOCl/Off.l. n 3/6 :116 l/3 1/6 1/3 

co,nrro;u J·YfM.·2C/B-R 2 PORTI StR.WJ CJB.R.S. V ,M,2,J V•S•R•2o.J·8 2J·S.8--2V·U.·R V R·B Y·R·B 

-= 
8'fANDAl\D MSX QUATrRO PROGRAV• P. IN OOM\IRRCIO OOS LA M.ASSUlA MOD '121. OOME V!RSiOSE A S7 
NNOSCLA'l'O P! R I 111 LA V!RSJON! RJ90LU2I0NE SI 'lll+R!O L. 900.000 TASTI RIGIDI 

19M UN DRIVE DI OTILl'T A SU A 64 TASTl fUGIDl POSSONO O'M'!NERB (Spectni m ,. ) L 

DA 3"1,/2 VlCRODRtVE (SC-OOOOH) DUE OOLORJ JL MOD '131 cow·g 71 I 690000 
lNT!RNl ALI.A OON· T!STOI • 

FBZION.B SILZZIONABIL.E REO -t PLO'lTE.R 4 
AD 80 COLO?fNE colon; L. I 2&0.000 

IUHOUl,U'O 350.000 



.P.IOD UJ"J'OU OLin'!TI (ITALJA) COM:MOOOR! COM.V:ODOR! COMllO.OOA.! 00lUt0D0RE COM"MOOORJ 
KYOCBRA (JA9AN) .... .... ... ... ·~ DIS!'&J>VNU OLIV!'fft&C COMMOOOR! OOIOl.000.RE COMMOOORB COMltODOIU 00Mlt0DORE 

IT IT. rr rr 11 

IIIC.10.P.IOC•HOU OKJ 80C8S eo02 8810 6610 7601 7601 ....... •• SK 641( 84K 18K 84X .... ,. . 20K 20K 20K 3,21' '2K 
0.1.LrlCU i 240 178 320 320 320 "" 0.1.LrIU r 84 158 200 200 200 200 
C.I..LUTlll 8140 22X23 40X2S 40X25 40X2S <OX25 
COLOUII.U •o 8 18 18 121 121 
r..un.u..a QmRrY QWERTY Q'lf!RTY QW!RTY QWlRTY Q•!RTY 

74 TASTI MTA.STJ 66TA81'1 B2TASTI 8BTASTI &7TASit 

UMO.I.a DI JU68,1 REO CASS,. REO. DRIV!lNC R!O RJO R!O 
CASSJDRIVJI CASS/DRIVE CASS./DRIVI CASS/DR!Vl 

U1l0UA00IO ll8ASIC COK.W.ODOR! BASIC 
A.PPLI COlCPAT. 

COllMODOR! BASIC C0J,Ul0D0RE BASIC BASIC 3 6 • MONITOR BASIC3S • MONITOR 

VOCl/Off.1. n :113 3/9 3/1) 2/- 3,'~ 
COM6B ff'O.l.t R-8-P·P P,C2J V,M:.8 P.C.U·V·M P-<: 2,1.v.a.a C/8·P·2J·R•V/ CU·P-C.2J RV/K 

,a<:u 
C.A.Ltl'T».l.lUl'C'JD PORTATILB CON PORTAflL! CON SOPTWAR! 

PilTIOOLill PO!IZION Al(JN'ro A PILI MONITOR&· INHORATO 
O A R!'1'! ! OOY DISPLAY A OOLORJ (SU ROV) 1IL! 

lNCORPORATO. PESO l.700 O, lNCORPORA'l'O MAB'AG!R. 
SPRlADSHl!lT, 

'.{0RDPROCIMOR 
.PUS60 '16.1.2"0 100.000 ·S00.000 

STI.7&$ av sui 
PllODUffOU SONY SONY SPBCTRA VlD!O l. SPEC'rRA VIDEO I SPBCl'RA vmto J VlOEO TJ'..CHNOLOOY YASHJCA 

LTD LTO LTD LTD 
DI.lr&J>VNU SONY JTALlA S.P.A SONY ITAIJA 8 P.A. OOMTRAD (X)lmW) OOMTRAD M!LCH10SI FOWA 

PROY!SSIONAL 
JIIC.101.IOC•IIOU oomp. UIOA oomp Z80A Z80A Z80A Z80A 8802A Z80A ....... 3,200 3,200 00.00 OOK ,.. 84 00 84K .... <a.00 48.00 32.00 3,2K ,.. 2400 ,. . 

OltUl CUZ ... ... ... ... ... 8'lO ... 
OAUJCU r 182 182 192 182 192 192 192 
c.urnu 37X24 37X24 40X24 40X24 40X24 40X24 32X24 
COLOl.l IUZ 18 ie 18 1e 18 e 18 
!',16rLD,,1 QW!RTY QlffilTY QWERTY QmRTY QW!RTY QW!RTY QWIRTY 

74TASTI 74 T(GOIOIA) 90TAS'rl 87TAS1'1 7S T. (OO!iUIA.) 81 TASTI 72 TAST[ 
ICDIO.I.D DI JUl:f,1 DATA CARTRJDGB DATA CARTRIDGB REO CASSJ-./DRfVE RJO CASS R!O CASS l\!O CASSJDRm RBO CASS 

UJIOU~OOIO BA.SIC MICROOOPT BASIC M1CR090M' BASIC lUCROOOPT BASIC .MJCROOOPT BASIC M. ICROOOPT BASIC IUCR090PT 
FOC,1/f>ff_,1 l'lr 318 318 318 318 3/8 418 3,'!1 
co• ••rro.u 2J•2C-V·M•fl 2J4!c.V·M·R ZJ·P•V•M•C-R V.J,l ,fl..(:.8-2.J V·M·R-0-8•2.J V-M.S·P ZJ-C•V•S R 1 

(R823,2C}8 

CA.Z.A!Til.llrICIU STANDARD MSX ST .\NDARD llSX STANDARD MSX LLIGABUJ DRIV't COLLEGABILI DRIVE T2STO SBL!ZION STA.NDARD 
fil'J'ICOLUJ LA MIMORIA VJDEO P&R DISCHI P!R DISCHI DA PROO. A'JJ 80 M$X 

OOCUPA 18KSYT! TRAMIT! UNITA TRAllftE UH!T A OOLONNE 
DI RAM, L'OT! NTB DI ISPANSIONB.. IU ISPANSION"! OOMPATIBIL! CP/M 

NIPUO ESPANDIBILF. PINO !SPA.'JDIBJU TINO ED APPLI 
U'T'ILJZZARI &I A 144 KBRAM, A 144 KJ RAM. 

96 KBROW: 96 KB ROM 
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LINGUAGGIO 
MACCHINA DEL 
COMMOOORE 64 
111 bro apre nucm orizzonti a tutti CO· 
loro che sono in:eressau a la pro· • 
grammaz,one !n hnguaggio ma«l'una P. 
del COMMOOO~E 64 
Con cassetta 
Ced. 5720 Pag. 208 Lirt 29.000 

C•ve Prigmors 
IL BASIC IN 30 ORE 
PER SPECTRUM 
Questo semplice corso d1 autmst<u· 
410M insegna a programmare, e un 
programma ha sempre blSògno d1 
dltt! mgred1ent1, un I nguagg10 e una 
struttura. dunque questo libro non 
mseçna sok, 11 BASIC. ma anche CO· 
me SI organllZa correttamente un 
buon programma 
C,,d. 5018 Pag. 360 Lire 40.000 

Rodnay Zaks 

IL TUO PRIMO 
PROGRAMMA IN BASIC 
La d•Hus,one del BASIC per la sua 
semphc11à e quas, ·naturalezza· d1 
p,ogrammazwne fa s1 che una cultu-
ra generale sutrmformahca e 1a sua 
apphcwone non può prescmdere da 
una conoscenza d1 base d1 questo 
I nguagg,o. Questo IO scopo del 11· 
bro· pe,menere anche a chi ha sol· 
tanto una cultura d1 base. G1 capire 
che cos'è il BASIC • come st usa 
Cod. 5078 Pag. 216 Lire 19.500 

CzBs Kosniowsk, 

MATEMATICA E 
COMMODORE 64 
Tutte te funz1om matematiche d1SPo· 
ntb h sul C64 sono qui descntte. ed 1t 
lorn uso è illustrato con programmi 
che possono essere utllimh dal let· 
tore all'interno dei suo,. per pan100· 
lari apphcal1001. 
Il hbro contiene anct'le informazioni e 
programm1 su attn argomenti. oome 
1 cod1c, e la wttog,af!a. 1 numen ca· 
suah. le sene, la tngonometn.a. 1 nu• 
me11 pnmi e rana11s1 stat,st1ca dei 
dati 
Con eassena 
Cod. 5700 Pag. 160 Lire Z4.000 

Al CONFINI 
DELLO SPECTR 
Applicazioni avanzate 
un esame anento dei hstatJ consenti· 
ra al lettore d1 app,endere i ·segreti° 
Clella programmaz,one strutturata e 
m,gt!orare notevolmente le propne 
capacità dt programmatore. 
I programmi presentali vanno dagh 
arcade più lamos,. tra cui il celebre 
·spectrum lnvaders· ai programm, di 
utilità più 1nteressant1, dai giochi 
d'auardo at programmi d1datt1c1. dai 
programmi funzionai! a quelh d1 ma
tematica e d1 g1ocl\1 d1 strategt.a. 
Con cassetta 
Cod. 4148 Pag. 180 Lire 28.000 

Mike Grace 

ADVENTURE E 
COMMODORE 64 
Un manuale per ideare e utd1zzare 
programmi dt Adventure basati 
esclusivamente sul testo. 
una p109elt3llone modulare del pro
gramma rende più !acile la comprefl· 
slone della struttura. l 'abifltà nena 
programmazione avrà modo d1 emer· 
gere durante la oos1ruz1one graduale 
deU'Advtnture, per modificare 11 pro· 
gramma d1mostrat1vo, o add1nttura 
per costruirne uno nuovo. 
Con cassetta 
Cod. 5710 Pag. 240 Lire 35.000 

Rita Bonelli 

COMMODORE 16 
PER T E: BASIC 3.5 
È un libro d1 mtrOCluZtone al BASIC 
C16 con 11 classico taglio didattico 
8onelh. Adano per la Scuola media 
inferiore e per dli non conosce l'm· 
formatlca 
la cassetta allegata al libro contiene 
diverse tei.001. una per ogni capito· 
lo, elle devono essere lette prima del 
capitolo relativo. 
Con cassetta 
Cod. 4138 Pag. 296 Lire 35.000 
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•0111 • IJll)IIIIZIO · TILlro•o---------------------------

VARI 
Cli.CO cart.uooe A..D & D Treasures of Tlrmin. Tower 
ot mls.iery, M.aster or !Jle Uo1ve,se per IntelllviSJon 
PltO come nuove vendo Lucl:y KeJbo&rd wuera alfa. 
numttica, più ,uu canucc.. m1t)iore offerente 
Cast.elll Bruno - 'fel. 03S/74M31 (ore 19.00) 

nno Sbarp KZ700,. Rt,isi.ratore • Video r.v + 
Manuali e giochi a L l 000.000 l.ratt P'lopy 3 • (orig1. 
n&le sharp + 2 seaiole di dischi + Basie potentl.s$imo 
(150 istruzioni) • tm.er!aocl.& 16 K Rom! + Giochi + 
UUl1t.y, manu.&leaL.350.000\ratt.abUt ruuou bloc 
co a L 1 450000 (nuovo costa L. 2..100.000). Telefona· 
re ore pas.\i 
ll&t'Unl 1L&.rco - Via Don Perduca n. $1/C- 1SOS7 Tor
tona (AL) -Tel 0131/867219 

Vll'DO Cl1U 200 program.m1 per TI99 a solo SOO bre 
runo sono 1-uttl lnc1s1 su casse tu. Inoltri ttta.lo libri 
e n,tste !il TI99 • in genere a chJ &OQUtsta U blocco. 
Gtuseppe B,.rça - VI& TN Re, 29 - 20047 Bru,herio 
(lii) 

VIBO,. L 35.000ca.rt:td.&e K..ICC'l&D e Jupit.er Lander 
Ol)J)'J.N cambio con altri x C. 64. Cambio gtochl su cas, 
se;ta t:t. wt Pen.go-Popeye,James Bond 007-Phpptr 
ecc Vendo per lntelllv1Slon Dracula·Bu.tgertime 
re.tl:lom. toe, ece,_ A pN:Ul da aooordare. 
Valentano • Vi.a RO$SI - Barasso (V A) - Ttl 0032/ 
?47492 (de.ne ore 18 a 20.00). 

Vlll'DO Vie 20; 16 Kram + CN2 (Regt.s) + 200 prog 
su C&S$llt4&(tutu beUiSSlml); 2 manuali.; l carwoc1a 
(Road·R&Oe) + l C3S$1U. per usart la tutiera. e una 
per la musica a L. 400.000 
lvanLeonto·Vl&C Futni.68-lbl&no-Ttl 681789 

nlfDO Compuwr ·L&ser llo·; registratore dedtca· 
t.ro + 2 vo)um1 dt istNZlont e spte«a.zionl in Ba.sie , 1 
cassetta dimOSt.raUva t espansore di memori& 16 k.; 
conte.nitore ll'.I pelle. n wuo al modico prr.zzo di L. 
210000 trau.abm 
Panico RLffaele - Vi.a llarconi, 14 - 81030 S. Arpino 
(Ce) - Tel 061/8918663 

'fllfDO Comp.uterStg.a. se. 3000, per passaggio a siste
ma superiore, ve.ndo, completo d..l· cav1. regtstr&tort. 
3 e&nrl4es Si«hi (Congo Bongo, Tennis, St&rJacket), 
B&sie3A 16K. ce.sstt4&conolt,rt40 progrunmi, com bi· 
natore tett!onlco (per te.lerooa.re col computer) oon 
eoft.. di gesilone U tut.1.0 inseparabilmente a sole L. 
400000 Lue Solo zooa. Roma 
C&tlo Ptm.rt - Vi.a llerìd. ao - 00162 Rom& - Tel. 
8316783 

VIJfl)O Ap.ple 2ft, 64K.; DlSktDo-pJ)\0 conttoulel"'t M.o,. 
mtort&l&.nu&ll+Vart pro(N.mml (B1och1 e utiht.i@'S) 
1u lto in perfeu.o stato. con gJ.n.nZla.. a.cqu.lsuto aprile 
·34 a i.. 2.200.000 trau.abtli. 
l'nnoo -Te!. 031(146664 (dopo 1, 19) 

CIDO per .L. 400000 uno Spee1.rum 16 K espanso a 
4813 ; Box per a.mpllftcare u suono + manuale in 1ta-
11a.no • 1.nurraoci.a joys.1.ick + lOgioch1 1n casseue d.ue 
dt esse cont.enentl S giochi + ta super s&n.oz.ia che da 
dtfit.t.Odl acquistare la stampante con li 501d.l 900nto 
Ren.at.o Pecchi.a- Vl&Sorb&oodel Giudice - 55100 Lue· 
ca Tel 0583~! 

SCJJOIOfn:JrDO Programmi perShatp W:Z 731; tle1· 
ironica. cati.sttca. Word Prooe590r, Te.xi !d..ttor. Video
game, ?.on.a Monza. Telefona.re pomeriggio numero 
039(144170 
Danlett za.mpa.r1ok> 

VIC 20 
V&DO Com.madore Vie 20 con cavo a.umenta.tore e 
c,.vetu per conega.m.ento a monitor o televisore con 
Ctrt.drige ·oorr~ e 10 g1ocb1 su cassetta ptU 2 prez:1osi 
manua.u vtodo COn.&0Ue Ttleput.ner con 10 cassette 
(lnvaders.. Gran Pnx, Sport$. Golf. Space War, Armor 
B&tUe, Stabat.tle. Super Maze, Caldo, eoc.)della Rado· 
fm valore (Vle-+SIOCO) L. 1.100.000. 
l.!assuno Nucci - Via OaeWJo Colombo, 20 - 16124 
Genova-Tel 010/202946ore pasti. Sok>zona Genova 

c.,c-o possessori di computer Vie 20 per formare uo 
clul> 89$llto da. mt Prem: NSSI.SSim1 sok> t 3500, con 
giornale mensile e una casset.\a con S (ctnque) siocb.t 
Paolo Vii.ate - Via Villanova. 76 a Sambonìfacso (VR) 
-Tel 045(1613187 

nno Vie 20 ~ume oonditioni (6 mesi) di imballo 
oris1nale, 1 ret]siratore CN2 + l cartuocfa ·Au.anus· 
• 2 wtri SiOChl t 2 libri di programmi. n ,uno a L 
350000 
Cartra Fabio • Via Pò, 43 - 2501& Ohedl (Brescia) -
Tel 030,'901113 {ON pasU). 

nno Vtc 20, Registrttore Commodore., Joyn!ct. 
Ora.clt Schot lntrodu.zlone al Ba.sic pe.m prima.. circa 
50Siochi perV1c20 registrati su C&SStt.t.e.(tncui due 
su can:ueda) due m&nuall di Basu:., rivlste va.rie. li 
tut.t.o al modico prezzo di .L. 400,0(X) ttatubut. 
OOmtniOO P&gliuca a Vi.a Obbligatori.a Parco Ver\ie -
Telef 061189(m41 (ore paaU) 

vmno Vlc20 t aumentatort, ,ca,•etu • 5cart.ndges 
(Gorf, Sa.rg-on Il, Ckess. Honey Wars. A.oved, Re,ek, J,U.s, 
Slon lmposstblt Adventure • programmi Sll casset..ta 
(Golorbot, Demoni d1 Oslrl.s, Totoca)cto. Gta.rd..lntert. 
O!.Jtello etc.) tl pr!ZZO di L. l50.(X)() tn.tt.ablll, oppure 
vend.o sinsolarmenlt VIC 20 L. 120.000 valore oon:
merc L UIOOOO(usa'°)GorfL l8000(VC L 36.000) 
- S&rgon Il Ck.,. L 18 000 (V e L 36.000) lloney 
Wars L 10.000 (V C L 20.000)- M.iSSIOQ 1.mp. Ad, L. 
12 000 (V C. L. 20.000). Programmi L. 20('.X)cadauno. 
'i\1t,t0 trattal>tle 
M.astidoro Fernando - Vi.a Campani&, 99 - 74100 'fa, 
ran;o - Ttl. 099/373046. 

fflf'I>O Programmi per V1c 20 su casse:.t.a tta.CUI Cl()I· 
ti c1ocbl e utmt,J a L. 2500 cadauno. 
Pam Marco a Via Acquaoera. 4.2-22l(X)Como-Tel. 
031/506896 

VJ:Jfl>O Vie 20 J)l\1 regis.1.ratore (c2:n) più l8 cassette 
tps. 8K - On Voystlel - un.a ca.n.u.octa (omttt raoe) 
tutto per L. 200.000 (molu programmi ,ono m lm· 
,U&gg10 macchlDà). 
Fabrizio M:arinl - Vta Alblnonl. 18 - Casaleochio di 
Reno (BO) - Ttl. 05115T1003 (ore pasti) 

Vlll>O V1c20oompletod1 tutto, recisttatore, tns!Ol'
m,.t0re toc, toc. più. Joyst.iek • una cartndge ; vari 
manuali ; nove. casse«e cont.enenu 39 giochi e uuu, 
ties t vart Sioro&Li d1 computer, prnzo L. 250.000. -
Prezzorat.ea.leL 447000- PreuovendltaL. 250.000 
RLffinella P11ippo a Via Bruere. 24 - 10096R!voll(TO) 

CBM64 
VU1)() Giochi per CBM 64 & L. 7000 l'uno tta qutstL 
Jungle Munt, Gyruss Decathlon Pltfall U, Popeye, Ba, 
Sket Juice, Summer Gamts (di900 L. 20.000). the Dal· 
las Quest (disco L. 18.000) ed au.rt 100 lnvlat.emt la 
,•oslra lista.. R1spondoa ch1unque Tele.fon.atemi tutu 
1 ,iorni ore past.l. 
Gianni llonicordl • Via BortoSO · 41100 lloden.a-Tel. 
059/3678'19 

ff-no per CBM 64 .. Sharp '100 .. Amsuad - Y:SX -
QuaJS1asl progra.C'lm.a ol'iglo&le e dl produzione pro, 
pna. Prezzi bassi 
GIO\'aneJU Cla.udio- Via Ripe.mooli, 19-\ ~ 2014l Mila· 

no-TeL~ al?, 
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nno Qualsw1 Prg per C64 Ceroo part100!.armenu 
1 Stt Prg ~tor e Amdo«raph sono spesso a Mila, 
ne e a Venet1.a Tele!onat.em11! Ho molt1ss11no catena· 
le'' 
Paolo C&ron - Vi& 8 go Padova. Sl - 35013Ctu.adel!a 
,PD) - l'el 0<91~971785 h P 

nlfDO/CilOIO numel'QS~ procramm1 su casseu.a 
ptr CBll 64 Ln. 1 quah lleath·HNd. Slmon·s Baste, 
SR l,I: ., Laser Zol'le. Star T'te>:, Bw:et., Qbert.. Shamus, 
eoe a prem stn.oc1at1SS1m1 
Invtm e/o ehiedert lista a. Cl&u0..10 w:orandl - V1.a 
XXIV W.a«gio. 20- 29100 i>la.cenu - Tel '756749 

nJrDO Ptr CM:S 64. cassena cont.entrn.e· T\lrbo Tipe, 
Pole Posmon. Socoer. Saloon. ?Las.t.er M:tnd, Pipeline. 
a sole L 10.<XXI 
l&auro .De'o&sotii - v1, Pone Arma~. 101 Milano Tel 
02,140450'13 (b 18 hno alle 21) 

VJDO C&.sietta con 26 giochi per CSM 64, rtgiS\r&U 
tn Turbo Tape (Compreso). \r& Sli 31tn Bl\1e Max -
Mundial SOCC.r - D1' D'u8 - ?alcon P.auol - Poptye -
Z&xxon-'1'3.rzan - Pole Pos1t.ioo - C011t0Bongo - Ga1,. 
x1a - Contra.sstgno pc,st&lt L. 20000. 
Stefano C&racelolo- Cso Italia,~ - 16145 GtnoTa 
-Tel W0,35 

Cli.CO Commodore ~ oomp1eto d1 regiMrat.Ort 1n 
ca.mb10 oN'ro proteV.ort sonoro Rl'b6.s90 nuo'l'O con 
1,mpada lSOWat.t a•a.nU indietro veloce senza togli• 
re u Pllm.sonorocoo 15 Watt di pot.eoza. veraQOC8.S.1o
ne da non perdert Alartd Gtovanni - Via Boocherin1, 
13 - 41100 MOdena -Tel ~77 (dopo le l7,30) 

VJDO A L. SOO 000 per CBM 64 \·endo C8.m'o10 w:> 
progr Uuhty non Origin.&li. Oppure 20 in eassma a 
L 28 ooo - SU.dl!tt 28 000 - Speeiftcart. vendo lnolt.re 
Corso Comple\O d1 Pa!melll SOJ.&ri (Alfa.~ 320 000) -
Pormre o nchiedere etencx, program.r.11 di ut.lllt,Y' 
Roberto Menrronl - Via B. Buou:1,4 - 00049 Velletn 
(Rlll- tel 06,'96311896 

VJDO prog,a.mm1 per Comm0d.ort64 Vendo inol!.tt 
a L. l00.000 Bi.see10r. D1sk·Vim1c 4 6 g Qu.1ck C<>py 
Michele Pt\racc3- Via Donatello, 12-35027 Noventa 
Pa4ov,n, - Tel 049/6Z7164 

n:no,SC.&l(JIO pro«r&m.1:n per Commodort 64 -
OlsJ)Ongo d1 tutt.i l t'li(lior! g,.och1 e di molU progr&m· 
m1 d'ut.ilil.a I preu:1 sono ,eramente eccezionaU!!! 
t3000,S000 hre) scrivere per tl 11,tlno. 
\!assi mo St.efantllo - Via hpanni, 33 - 30124 M'estte 
(Ve} - Tel 041/97(1676 

VIJIT>O/Cil.JUO per Commodort 64,50 disco o casset
ta circa. ,l(X)gtocb1. Ultime nov1ta. 'P:iU O\ilit.y: \r& c.ul: 
Xarate, M:tSSion l.mJ>O$Slble, Alioe, Hes-Oame, Sum· 
m.tr-Gamt:Spaoe P!lot.,Spaoe Tul, e molti altn Ou.iml 
cop1&t.or1 perd1soo.S6 lnteres.satl scnvateotele!ona.re 
invia!!do la vostn lista 
Landuoel Simone - Via Belli.nt 24 - Monteca\inl Ter
me (l't}- Tel. 057a,771142 

nno Programmi per CBM 64 su nast10. P!u d1 500 
tatoli come wieroi.urbo Topi, ToJ 'oizarre, ba.SU~ Com· 
mooore e Yagie <ltsk. 
01aoluea nrt.sooni - Via Properi:10. 3 - 20135 M.U.a.no 
- TeL oa,,75410 

n:no Programmi per CBPL 64 Posseggo 011.tt 200 
prog:ra.mm.1 e sono a.neb.e dlsposto a cambto di paren 
l'ig\wdanU U 64 
C?titdere la li.sta di g1ocbi e/o 1nvtare la propri&. 
R&imon.do Alessa.ndro- Vta Don Balbta.no, 47- 10061 
Avigli,oo ('IO) - Tel. 900882 (O .. posU}. 

n:no Di.SpOndo dl diecimila progr,.mml per C64, 
Cl 6, Appie, IBM, So!1t.wve dld.at.Uooori.g1nals, semprt 
ult.tme novità con.sigli per negoz?,ou, pf'08H,mmt da 
L. 5000. DiJCk.et.u r.as.hua L. 3 700/ 
Luigi Domu90- Vi.a Btll.UlJ. 3 - llllano - Telefono(f;,I 
8'ro6?74 
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nno G1oeb1 su cassetta per Commodore 64 (Piu d1 
90) tra 1 qu,11 calcio .. baseball - Skr&mbler - Punk 
n:.en .. Quas&Q - Popeye - Don>:e1 Kong - Forbldder 
Porest e tanti a.lir! a preu1 veramente bassi inoltre & 
Chi &OQUlSta più di Cinque giOChl ttga.10 ll.l'.t !8,VOl0$0 
prograauu turbl>-Tape Scriveterrn r1chtedendom1 la 
lista e 1nvme la vostra .. G.s.ra.nt.1soo 1:iassuna seneta 
DI STEPANO GJUSEPP.B - Vi& Oen Antonio d1 01org1ct, 
2' 26 - 90143 Palermo. 

V1l1DO/CAJOI0 programmi perCBM:64 Possi&d!t ln· 
..ernauonal soooer, Hunehb&Ck. S1&100. frOUer Gho
s:buster. Olfmpt&di. Zanon. Bthardo, Hobbit., ?.lame 
Mlner e vendo, L S.<XXI cadauno. 
Ori Massimo - Via Bambini. 7-44013LOnS3nOolo (Fe) 
- Tel 0s..,;2J6.s8294 core serali). 

nno Cerohl Software per 11 tuo CBM 64? M.indami 
11 wo 11tdirlzzo e t.t f&rò ncevere la ml.& Us;.a. con olt.rt 
300 prog..mml. 
Bruno Rudella - Vi.a Verdi, 31 ... ~o Arcene (:SO)
Tel 035,'878594. 

SCiltlIO prograoml di qu.aJs1a.s.i se nere per CBM. 64 
sono PlJ"ioo1armeni.e 1nuressa.to &1 vart ut.111\ys est· 
swnu 
Patazzo P!erpa.olo - Via C:ocarone. 80 - 66054 Vaa.10 
(CH) - iel 0673,14071 

nnOJCAJOIO l mt(Uori s1oe1u e programmi per 
Cbm 64 es· pole pos1t.lon 2 nuovodagll USA, blue max. 
!rogger popeye, rort apocaUJ)M. blpe.r h0Ump1e. 
skra.mble eoc. 
l!aroello Talot.t& • Via Panoramica .. 88068 SO\'er&to 
lCZ) - Tel - 0967/25725 (dalle 8 aut I l. dille 3 ,ue 6 
tranne giorni res-uvt). 
11.001 AMXJ perii C'bm 64 ~o vasta bibUot.eea 
dJ programmi con oltre 600 U\Oli. Tr&cut le ulu.mlssl· 
me novit.àdi merca.tooome Plt.fa.U. Pl.tatop n W1mble· 
t1om • JmPQ6&1b?e ll1sston . S\rip Poker ll . Ra.id <ner 
M0900w . veodo/OOmpro sia su nasllO (l... 3000 a pro
gramma) sta su dlsoo (3C(X)$)()() per quelli con molti 
ca.ricam.entl), Chi è Interessato può ulefon.are ad An· 
gelo,110081,192. '79.65 4all& 1saue 19,30 tranne sabato 
e domenica., 

Vll'DO splendido programma per r,r parlare il tuo 
Cbm 64.; li suo oome e •&m Reeil.er· e vale pt\l dJ 
20000 AL. 25.000 ,rau.a.btll SUvano Btrtol!nl · Vta 
CorSica,. 246 . Brescta. TtL 000/22.08.04 dalle 15 aut 
19. 

CIICJ. 300 giochi pe.r Cbm 64 a L. 2000 l'uM. sono 
umt belll.ss!m1 (Blue M:oon. Mante lllner, Popey, Zax· 
xon, Bu1t, O.Cb.&Uoo) non t necessario compra.rii \ut
t.l Tra l'&JtJ'O po8,&8ggo anche Pittali, Pltlall ll t Base· 
ba.li. Telefonare ore pa.&;.L Giuseppe Chiooel • ViaSavel· 
li, 8 , Oubb!o (Pg) , Tel. <fTS/9ZI IS.49. 

OLTI.I 1800 programmi CommOd.ore 64 e clrc:a 600 
Appie Il. per software <li qu,ls!asi tipo per Atan 600-
80().~ anche tn blocco. C&rlo Dtlle Lucht, VI.a RO'Vt· 
go, 18 • 39100 Bolzano· TeL 0<71/9'3.25.59. 

DICUDIBILII Per C&4. vendo ca.sset4a oon 16 p,o, 
gram.ml (Baseball, Basb~ Biliardo, Frogger, Zax:xon, 
Jumpao, Dl1&1>ast, DW')' 64, E&sy SCrip, Kowp&ln, 
"'· ll~c Oesk, ll&lllog Ust. ecc.) a oole L. ~000. 
Telefon1.1'9 ore pa.st,.. Davi SteUo · Via Ogliastrl. 28 · 
96100 llesstna • Tel. 090/41.&l:a. 

COJOB.O Commodort 64 a prtz.z0 900ntaUss.uno oppu· 
re sca.mblo Atarl vcs 2600 + Vie 20 per Comm<>dort 
64. P.S. con Al.ari cl sono ins!eme7 cassette, e Insieme 
al Vie 20ctrea IOOgiochi. ec1rea60 utili'J, eespa.n.slo, 
ne 16 K.ScnYei.ea.Oluseppe Pa.te.mlU · v1, N'#2.1onale 
Cond. Etna · Trappitello (Me). 

nno • cambio proçam.m.1 per Commodore 64. g10, 
ehi e utJhty. Bomplerl Silvano· Via Ba.oeagllonl, 8 • 
46040 M:on.wnbaoo (M.o), Ttl. 0376/84 63.79. 

fffl>O ca.mbto programmi perCBll Qual8ll8! genere, 
au dlJOO o nastro. Ulu.me novità. Prtu1 int.erea&n\l. 
Nome-tndi.rlu.o-Tele!ono: Y.&roochi Dino · Via M.a.rco
ni, 302 . Pt9CaN. Ttl. 0851'68352. 

nno CommOdort 64, Sharp 700, progn.mmt orlgj· 
nall e giochi ultlm.lssime novi\&. Ptr &4. Slntetizzatore 
vocals. Turbo Na.sao • Turbo D1sco, utUUA. • ge&1on..U. 
Ptr Shal't> 700 programmi di produzione propria, ar
cllmazlone, data b&St, • oN1 processing, coo\lbilita, 
fatturazione, et.e. . a preui eccezion.ali. GIOfl!!alll 
Cl&ud.10 · Vta R.il)&!JloOU, 194 · 20141 llllano Tel. Ab . 
021$36926·T,1.orr ~1011. 

VD1>0 per CBll 64 cas&etta (nutro ,1 CrOO) con turbO 
tape e 30 fanta.stld giochi t.ra cui: int socoer. be.sì:et, 
be.Seb&ll, Decathlon, Pole Poelt.lon, bUIUdo,Jumpma.n, 
graod muw (teaeehl), mine.r, super ICr&mble ed 31· 
t.r1 Pru:r.o L. 40J)IX> (comprese lt IPtN 1)06tal[). 
Nome-lndirizzo.Ttlefon« KaunuoCaJ)Ortlt • V.le del· 
la Rimembranza. 29 - 660."54 I.anelano (C}Q · Tel. (ore 
J)&Sll) 0672/2'1296. 

CAJOIO programmi per commodort &4. • cx,odìzìonf 
!/Ml~O&e. maasima aerteta Annuncio sampre vall• 
do e risposta &881C.\lta.t&, 
Nom•Int1irltto-Tele!ono: Paolo Solaro. Pl&ZZ& Mtda• 
glie D'Oro, I~ · 14100 AJ\l (AT) Tel. 0141/519'73. 

VBJIDO giochi su C&S8etta per CSM 64 & men.o dJ L 
5.000. Gioco ·w.onopoll" ,u ca.s&etta A L. 10.000 se ori· 
g11We. L. 6.000/1000 86 non ortgtnale. Vendo Q. Btrt 
originale a L. 20000. Some·Indinzzo.Tele!ono: Beno
do sm.anuele · Vta A PoncbJelli, 7 • 2012.9 lltlano. 

C.UOIO vendo sot'lware per 064 8010 Ln l.m tn cui 
pole p()6ltlon (Atari) bun<ib b6ck (oleao) dec&thl<ln 
(3ltavision) tono &Ila rtceroa del manuale del Stmon·e 
Ba.sic (a.oche io ingla). 1D'fiart Uste per ricevere le 
mie. Massi.ma serie.\& Rispondo a \uttl Jiomt
Jnd.iriu.o-Ttlt!ooo: 1'uooo Massimo , VI.& Q. 80.IDO, 70 
. 720211rancn1lla roowia(BR) Tet. 0831/941T.l6. 

VIRO numerosi p~ml per il maoco CBM. 64. 
Peroontav.a.rml t.elefooa.rt allo 06/7560:594i o ecnnre 
al eegueni.e 1.rullrl2:ZO: AntooioTassone. Vi.a R. llon\t
cuccoll, 17. 00176 Rom.a (Pom Roma). 

VJ:JIDOCQ:nmodore64 ptu noppyd.Ltk drive pl'O. regi· 
stntore originale pi\l J)a4d.le conttol più Joyst.lk piU 
molti pro,r,.m.mi gioco S\l disk originali U.S.A. (aum, 
mer games, hss san:es, dechaUon aetlvtalon, mlse:lon 
imJ)OAaibledell& epJJ etc •. .) ,uu.oquasto ai presso di 
UNI 1 000000. l.!9"1 Gi&npiero · ViaAoton.l.OBaldl .... 
n., 85 00169 Roma Ttl.: 06/435950, 

nno per commod<irt 64 programmi C,1ocb1, See.tlo
nah, utility) sul D&St.ro o dtaco a prez.u ba.88i881.tn1. 
Spe(li.Uolli ovunque in contn.S:Nigno rleb.ltdere llst.a 
,rat.u1ta. Oltre 800 pro,re.mm.J Nome·lodirizzo. 
Telefono: Y&nelll Oabriele . Via c. Zaocagnl, 129 • 
00128 Rom,, Tel., 00,'8151345. 

nno scambio programmi come: ba.ske"" ia.aon, de
catlon, spike"s peil. gyruaa. burmin rubber, hu,ct 
but, PQPt,Y'I, Jut, g?erount, skramble., <lit dug, apQC&• 
lypse, cnzy eone, oongo.bongo, C&ldo, filpper, obel'\, 
pitJ&Jl. bue.k rogtra pertgo, 8 L, ebopU!\e:i, pit.Mop e 
mol\l altri , solo 5.<XXI lire tutli su na.si.roll Per CSM 
64. Nome-lndiriw>'fele!ono: C&.ldl Ronl Bttenne • Via 
B&rgigia, 27 •48100 Ravenna -Tet., 0644,'39619ort pa, 

'" 
VIIDO giochi per commodore 64 a preiz1 &\racclau, 
ho dei gloehl belll.ssimi e dlnree uUllty pm:zl dalle 
3000 ,ne 6000. Tele!ona.rt o scnvert ore paa.\t a: lla· 
t.rooolaOuldo . v1, Tito Sgtri, 5 · 44100 Pem.ra Tel: 
~43125. 

ATARI 
COMPl.0/C.UOIOfOl'DO S10Chi 6 pro(ramm1 per 
Ai.art XL tu nastro o dl.SOO. 
Scaha Nello - C so Sll'IC'Usa. 77 - 10137 Tortno- Tel 

011~~1 (ff~ll~ -~' 



- R,Jlfin Smllh 
IMPARIAMO 
A PROGRAMMARE 
Il . 1b,o fornisce !e conoscenze essen
vau per 1ncominc1are a programmare 
in BASIC su d1 un persona! com
puter. 
Cori. 0180 Pag. 48 Lire 9.000 

PRIMI PASSI 
IN BASIC 
Il hbro ptop,one l'apprendunento del 
linguagg,o BASIC 1ram,1e 10 studio e 
l'esame dettaghato d1 programm, g1a 
scnt11 
Cod. 0070 Pag. 48 Llrt 9.000 

Tony Pctter · lvor Gwld 

IROBOT 
DOPO una rapida panoram ca su che 
cosa può fare un <Obot. 11 libro pre· 
senta una sene d1 robot oon funz1on1 
particotart: , robol a bracao. i robol 
ope1a1, i robot nello spazio, etc 
Affronta poi il problema di come un 
robot può essere programmato e 
controllato da un computer. e di CO· 
me praticamente s, real!ua un robot. 
Cod. 0030 Pag. 48 Lire 9.000 

Judy Tatchell • BIii Ben,..n 

CONOSCERE 
IL PERSONAL 
Il hbro sp ega che cosa si può fare 
con un persona! computer, come s 
usa e come fun21ona. 
Cod. 0080 Pag. 48 Lire 9.000 

Lynn Minng • lan Graham 

RIVOLUZIONE 
INFORMATICA 
I' volume t nvolto m part1oolare ai 
bambini. ma anche a tutti coloro 
che. presto o tard . verranno ooinvol· 
t1 dalle nuove tecrncl'le mformatlthe 
p,u come utenti che come operatori 
Cod. 0040 Pag. 48 Lire 9.000 
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INCREDIBILE 
TASTIERA- MIDI- SEQUENCER- BATTERIA PROGRAMMABILE 

COMPUTER COMPATIBILE ... 

portatile stereo -
mpatibile - a doppia 

azione sonora 

Possibilità di 
collegamento a computers 

Divisione della tastiera 
programmabile che permette 
di suonare 
contemporaneamente 2 
timbri oppure un solo timbro 
con polifonia 14 

MIDI IN e MIDI OUT 

1 O ritmi + 1 ritmo 
programmabile dall'utente 

1 O Presets a doppia 
generazione sonora 

Sequencer in tempo reale: 
260 note + pause. 50 
accordi, batteria per 
memorizzazione dati 

DemoSong 

Accompagnamento 
automatico multifunzione 

Controcanto automatico 

Transpose, Detune, Stereo 
Chorus 

Una straordinaria 
ricchezza timbrica e una 
insuperabile versatilità 
sintetizzate in uno 
strumento a 
microprocessore dalla 
estrema facilità d'uso 

Amplificazione stereo con 
due altoparlanti biconici a 
sospensione pneumatica 
incorporati 

Tastiera a 61 tasti 

Peso:kg.6 
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